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Resumo 

 

As histórias em quadrinhos (HQs) são uma mídia (e uma arte) com mais de um século 

de vida e, no atual contexto de convergência midiática, autores e editoras tentam 

adaptá-las ao ambiente digital. Com a atual popularização dos dispositivos móveis 

(como smartphones e tablets), os quadrinhos encontram um suporte que permite sua 

digitalização mantendo características como a portabilidade e a facilidade de acesso. 

Este contexto possibilita também que outros recursos, como multimídia e 

interatividade, sejam agregados à linguagem tradicional das HQs. No entanto, poucos 

são os trabalhos que se propõem a abordar este fenômeno do ponto de vista do 

design. O presente trabalho busca compreender como o projeto de histórias em 

quadrinhos digitais para dispositivos móveis afeta a experiência do usuário. Para 

tanto, realiza-se uma pesquisa bibliográfica sobre narrativa, histórias em quadrinhos, 

convergência midiática, dispositivos móveis, hipermídia, interação, usabilidade e 

design para a experiência. A partir deste levantamento, o conhecimento apresentado 

é sistematizado, dando base a um estudo de caso, onde exemplos reais são 

analisados dentro dos critérios levantados. Por fim, o levantamento bibliográfico e as 

análises são confrontados, dando origem a uma lista de diretrizes de projeto, que são 

apresentadas tanto pontualmente quanto dentro de uma estrutura de metodologia de 

projeto. 

 

Palavras-chave: histórias em quadrinhos, dispositivos móveis, usabilidade, design 

para a experiência, projeto. 

  



 
 

Abstract 

 

Comic books (comics) are a media (and art) over a century old and, in the current 

context of media convergence, authors and editors try to adapt it to the digital 

environment. With the current popularity of mobile devices (smartphones and tablets), 

the comics find a support that allows it to become digital and still keep features like 

portability and ease of access. This context also allows other features such as 

multimedia and interactivity to be added to the traditional language of comics. 

However, few works address this phenomenon from a design point of view. This study 

aims to understand how the mobile devices digital comics project affects the user 

experience. The work presents a literature research on narrative, comic books, media 

convergence, mobile devices, hypermedia, interaction, usability and experience 

design. Based on this research, the knowledge is systematized, allowing a case study 

where real examples are analyzed within the raised criteria. Finally, the literature 

review and analysis are confronted, resulting on a list of design guidelines, which are 

displayed both on a list format and within a design methodology structure. 

 

Keywords: comics, mobile devices, usability, experience design, design.  
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1. INTRODUÇÃO 

 

As histórias em quadrinhos (HQs ou apenas quadrinhos) são um meio de 

comunicação surgido há mais de um século e que possui uma linguagem própria e 

característica. Assim como o cinema, a televisão, o jornal e outros, encontra-se hoje 

em um contexto completamente diferente daquele no qual surgiu, pois os avanços 

tecnológicos possibilitaram a digitalização das informações e, consequentemente, 

mudaram a forma como os leitores se relacionam com elas. Na tentativa de migrarem 

e se adaptarem ao ambiente digital, produtores de HQs têm experimentado com as 

potencialidades deste meio, nem sempre com sucesso. Não existe consenso sobre 

quais destas experimentações narrativas e interativas funcionam ou não e, 

principalmente, sobre como se dá a experiência do leitor neste novo contexto. Este 

tema ainda oferece muito espaço para estudos, e pretende-se, com o presente 

trabalho, propor uma maior aproximação com a prática projetual do design (a partir do 

design para a experiência e da usabilidade), campo no qual as histórias em quadrinhos 

ainda são pouco discutidas. 

Esta introdução está dividida em contextualização, delimitação do tema, 

descrição do problema de pesquisa, elaboração da hipótese norteadora do estudo, 

descrição dos objetivos (geral e específicos) e justificativa. Por fim, a estrutura geral 

do trabalho é apresentada. 

 

1.1 Contextualização 

 

Os meios de comunicação, segundo McLuhan (2007, p. 21), são “extensões de 

nós mesmos”. O autor defende que o meio é a mensagem, pois é este “que configura 

e controla a proporção e a forma das ações e associações humanas” (MCLUHAN, 

2007, p. 23). O presente trabalho tem como tema de pesquisa as histórias em 

quadrinhos (HQs), um meio de comunicação de massa utilizado essencialmente para 

se narrar histórias (ainda que seja bastante utilizado para informar, comunicar, alertar 

ou ensinar), mais especificamente no contexto da convergência midiática. Histórias 

em quadrinhos são vistas tanto como um meio de comunicação como uma arte de 

fato, dependendo do contexto em que são analisadas - inclusive sendo classificadas 

como a 9ª arte. Ao longo do trabalho são apontadas características de HQs, bem como 

diferentes nomenclaturas utilizadas por autores para conceituá-las dentro do contexto 
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citado. Adianta-se, no entanto, que o termo “histórias em quadrinhos digitais” foi 

escolhido para se referir ao objeto de estudo, por tratar-se de uma denominação mais 

abrangente, visto que trata-se de uma linguagem híbrida e ainda de difícil 

caracterização. 

Tendo passado por épocas de maior e menor popularidade desde seu 

surgimento (ou do que se é considerado o advento de sua linguagem como a 

conhecemos hoje, em fins do século XIX), as HQs têm vivido um novo momento de 

reconhecimento, seja pela popularização de personagens utilizados em outros meios 

(especialmente no cinema), seja pela digitalização e consequente facilidade de 

acesso, ou mesmo pela facilidade de se produzir e publicar (o que tem expandido o 

mercado de autores independentes). Além disso, esta nova onda de popularização se 

deve à diminuição do preconceito com o meio em si, pois durante muito tempo (e ainda 

hoje, em certos contextos), dizia-se que HQs seriam leitura exclusivamente infantil. 

Vergueiro e Ramos (2009, p.9) comentam que a sociedade aos poucos passou a 

compreender os quadrinhos como entretenimento e passíveis de transmitir saberes, 

atingindo diversos públicos e faixas etárias. 

No mercado estadunidense (um dos maiores do mundo), os quadrinhos 

sofreram forte censura por muitas décadas, o que contribuiu para a “infantilização” do 

meio. Esta censura foi motivada pelo lançamento do livro “A Sedução do Inocente”, 

do psiquiatra Fredric Wertham, em 1954. Esta obra atacava as HQs, acusando-as de 

manipularem e aliciarem a mente dos jovens. Devido às discussões geradas pelo livro, 

foi criada a Comics Magazine Association of America (associação americana das 

revistas em quadrinhos) com o objetivo de regulamentar as histórias em quadrinhos. 

Como resultado, foi estabelecido o Comics Code Authority (código dos quadrinhos, 

cujo selo pode ser visto na figura 1) em 1954, um regulamento que determinava regras 

rígidas sobre a utilização de violência ou sexo nas HQs (SANTOS, 2011).  Importante 

destacar que, apesar de ter sido abrandado com o passar dos anos, o código só foi 

realmente extinto em 2011, quando a última das grandes editoras estadunidenses de 

quadrinhos (DC Comics) abandonou seu uso (NYBERG, 2015). 
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Figura 1: Selo do código dos quadrinhos que deveria estampar as revistas aprovadas para 
publicação. 

 

 
 

Fonte: Comic art ville1. 

 

Vergueiro e Ramos defendem também que as HQs (ou mesmo qualquer outra 

mídia ou linguagem) podem ganhar maior autonomia (para, por exemplo, deixarem de 

ser comparadas à literatura) e serem melhor compreendidas se passarem por uma 

análise criteriosa que pode ser realizada através de pesquisas acadêmicas 

(VERGUEIRO; RAMOS, 2009, p. 38). Os estudos sobre quadrinhos têm ganhado 

espaço na academia, seja na área da Educação como na Comunicação, nas Letras, 

nas Artes e mesmo no Design – um bom exemplo disto são as Jornadas Internacionais 

de Histórias em Quadrinhos que chegam à sua 3ª edição em 2015, organizadas pelo 

Observatório de Histórias em Quadrinhos da USP (um núcleo de pesquisa sobre HQs 

criado em 1990 na Escola de Comunicação e Artes da USP). Em sua segunda edição 

(em 2013), as Jornadas Internacionais de Histórias em Quadrinhos publicaram mais 

de cento e trinta artigos em seus anais, divididos em quinze eixos temáticos que vão 

desde HQ e Arte até HQ e Mídias Virtuais. Esta legitimação acadêmica é de extrema 

importância para a afirmação das HQs como objeto de estudos – e este trabalho 

pretende, também, contribuir para isto. 

No Brasil, outra questão que tem trazido benefícios a como as histórias em 

quadrinhos são vistas de um modo geral na sociedade é a inclusão destas no PNBE 

(Programa Nacional Biblioteca da Escola). Criado em 1997, o programa “tem o 

objetivo de promover o acesso à cultura e o incentivo à leitura nos alunos e 

professores por meio da distribuição de acervos de obras de literatura, de pesquisa e 

de referência” (PROGAMA NACIONAL BIBLIOTECA DA ESCOLA, 2015). A partir de 

                                                           
1 Disponível em: http://www.comicartville.com/comicscode.htm (Acesso em 20 de junho de 2015). 
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2006 foram incluídos no programa, além dos livros “convencionais”, histórias em 

quadrinhos. Para Vergueiro e Ramos (2009, p. 40), esta inclusão das HQs no PNBE 

é um avanço para a forma como o ensino as enxerga, fazendo com que deixem de 

ser uma leitura superficial e tornem-se política de governo. Não se pretende, neste 

trabalho, discutir questões de ordem política; apenas ressaltar a relativamente recente 

valorização das HQs no ambiente da escola e a importância disto para a formação de 

novos leitores – o que, em uma visão mais ampla, é essencial para a manutenção e 

ampliação do mercado das histórias em quadrinhos. 

A experiência de se consumir histórias em quadrinhos, no entanto, não passa 

apenas pela leitura em si, ainda que este seja o ponto central. Santos (2009, p. 3) fala 

sobre a “cultura dos quadrinhos”, explicando que esta envolve desde os pontos de 

venda (que podem ser bancas, livrarias ou as mais especializadas comic-shops), as 

convenções (que no Brasil têm se multiplicado nos últimos anos, com destaque para 

o Festival Internacional de Quadrinhos de Belo Horizonte e a Comic Con Experience 

de São Paulo – que permitem contato mais próximo de fãs, artistas e editores), a 

elaboração de fanzines (publicações criadas por fãs) e produções independentes, 

comercialização de produtos interligados com quadrinhos (brinquedos, videogames, 

animações), entre outras manifestações relacionadas. Para o consumidor, portanto, 

colecionar publicações, interagir com outros fãs ou com autores, publicar suas 

próprias histórias e adquirir produtos relacionados a suas histórias preferidas 

contribuem para esta expansão da experiência acerca dos quadrinhos. 

Devido a este contexto mais amplo, que rompe as barreiras da mídia em si, 

defende-se neste trabalho a importância da inserção do projeto (no sentido do design, 

ou seja, utilizar-se de estruturas projetuais) na criação de histórias em quadrinhos. 

Utilizando-se ideias advindas do design para a experiência, é possível projetar 

produtos (no caso HQs) que tenham maior potencial de satisfazer o leitor, permitindo 

maior interação e imersão com a obra. Para Macedo (2014, p. 26), o termo “design de 

experiências” é controverso, pois não são de fato as experiências que são projetadas, 

mas sim as condições para que estas aconteçam de forma mais profunda. O design 

para a experiência, por sua vez, busca projetar produtos ou serviços que fomentem e 

potencializem a construção de experiências a partir da interação do usuário com 

estes. Neste trabalho optou-se pelo termo design para a experiência por concordar-

se com o autor acima no sentido de que não se projetam as experiências em si, mas 

sim as possibilidades para que esta seja aprimorada. Como a experiência é algo 
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inevitavelmente subjetivo, por depender tanto de fatores externos como de internos 

do leitor, é importante que se mantenha esta consciência durante a toda a execução 

de um projeto que se proponha a isso. 

Atualmente, o contexto das histórias em quadrinhos envolve também a internet 

e o ambiente digital como um todo, e é neste recorte que se dá esta pesquisa. Lojas 

de quadrinhos migraram para a internet, as HQs foram digitalizadas e aos poucos se 

hibridizam com outras possibilidades oferecidas pela hipermídia (como a incorporação 

de som, animação e interação). Luna (2014, p. 51) reforça, dizendo que a 

popularização da internet mudou e vai mudar ainda mais a maneira como se lê, publica 

e consome histórias em quadrinhos. Na realidade, tais mudanças que o autor cita têm 

sido percebidas atualmente, pois o fenômeno dos dispositivos móveis (e por estes 

entenda-se e-readers, tablets e smartphones) tem influenciado diretamente na forma 

como os quadrinhos são consumidos. Estes aparelhos permitem que HQs sejam lidas 

de uma maneira prática, ao contrário do que é possível em um computador 

convencional. Em um tablet, por exemplo, é possível armazenar dezenas ou centenas 

de histórias em quadrinhos em formato digital (utilizando, por exemplo, a extensão 

.pdf). No entanto, as interações permitidas por este tipo de aparelho vão muito além 

da simples reprodução do conteúdo de uma revista em quadrinhos convencional, pois 

é possível navegar pelo conteúdo de outras formas, como através de links ou mesmo 

por rolagem infinita (onde o conteúdo é apresentado totalmente na vertical ou na 

horizontal e o leitor precisa apenas seguir o movimento em tal sentido). 

A leitura, segundo Larrosa (2003 apud REIS, 2012, p. 241) é um processo 

“dinâmico, complexo e pessoal, por isso potencializador”. O contexto apresentado 

acima, de leitura em dispositivos móveis, promove mudanças na forma como o usuário 

interage com a obra a ser lida. O ambiente digital possibilita a utilização da hipermídia, 

ou seja, que obras como livros tradicionais ou mesmo histórias em quadrinhos utilizem 

recursos como áudio, vídeo, animação e interação como forma de complementar a 

experiência de leitura, tornando-a ainda mais potencializadora do que aquela 

referenciada por Larrosa.  

Estas possibilidades vindas da digitalização dos quadrinhos trazem junto a 

necessidade de se compreender mais profundamente os usuários, tentando entender 

o que estes buscam ao interagirem com determinada interface. Esta compreensão 

permite que o foco seja a atividade humana e não se restrinja somente à relação com 

a tecnologia (SCHULENBURG et al, 2014, p. 2). Justamente neste ponto é que se faz 
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necessária a incorporação de requisitos usabilidade no projeto das HQs digitais, pois 

esta disciplina influencia diretamente a experiência de uso e, consequentemente, de 

leitura. Para Schulenburg et al (2014, p. 3), as características humanas, tanto objetivas 

como subjetivas – sejam elas predisposições, expectativas, emoções, motivações, 

necessidades, objetivos – são fundamentais para que designers projetem produtos ou 

serviços que “possuam características técnicas, usabilidade, aspectos contextuais e 

temporais dessa interação entre usuário e sistema” (SCHULENBURG et al, 2014, p. 

3). Reforçando estas afirmações, Macedo (2014, p. 22) afirma que no estudo da 

experiência do usuário, considera-se que este tem contato com o sistema dentro de 

um contexto específico, ou seja, deve-se levar em conta que fatores externos, 

contextos sociais e culturais afetam a experiência. 

Portanto, ao se projetar produtos hipermidiáticos, como histórias em quadrinhos 

digitais, por exemplo, deve-se manter o foco nos “usuários em potenciais, tarefas 

principais, tarefas secundárias e diversas variáveis do projeto” (MACEDO, 2014, p. 

26). Para Macedo, é necessário que o projetista considere “diversas variáveis para a 

seleção dos métodos, métricas e ferramentas adequadas ao seu estudo, levando em 

conta tecnologias disponíveis, tempo de coleta, tempo de análise dos dados e 

orçamento” (MACEDO, 2014, p. 26). A usabilidade e o design para a experiência, 

portanto, podem ser excelentes aliados no desenvolvimento de narrativas 

hipermidiáticas ao serem incorporados no projeto. 

A convergência midiática muda ainda outras características tradicionais da 

citada cultura dos quadrinhos. A valorização de edições originais ou raras (prática 

comum no mercado de colecionadores de HQs), por exemplo, perde o sentido quando 

a revista é lançada exclusivamente no meio digital. Benjamin (2000) discorre sobre 

esse este assunto, falando sobre como a obra de arte perdeu aquela “aura” que 

possuía antes da possibilidade de reprodução mecânica e o caráter único, de 

autenticidade é substituído por uma existência em série. Esta mudança na arte e na 

cultura é uma característica pós-moderna que, segundo Cappellari (2010 B, p. 113), 

não desmerece a reprodutibilidade das obras, mas valoriza o trabalho intelectual 

encontrado em um original.  

Nas histórias em quadrinhos, ao contrário do que ocorre com os livros, por 

exemplo, o convívio entre o digital e o impresso parece estar acontecendo de uma 

forma mais otimista. Ainda que as vendas de quadrinhos digitais não gerem um lucro 

tão expressivo em comparação a outras formas de entretenimento, um fenômeno tem 
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ocorrido – as vendas das HQs digitais têm impulsionado as vendas de suas versões 

impressas. A cultura dos quadrinhos tem relação direta com isso, pois uma 

característica essencial deste mercado é o colecionismo, ou seja, o ato de colecionar. 

A experiência de se possuir uma HQ digital ainda é diferente, e muitos colecionadores 

preferem possuir, também, a edição impressa, mesmo que seja apenas para guardar 

e não necessariamente para ler. Como é dito no artigo para o site do jornal NY Times 

(COMICS SALES RISE, tradução nossa), a indústria de HQs pode ser o ambiente 

ideal para a coexistência do impresso e do digital2, justamente por ser comum que 

leitores leiam edições digitais mas adquiram também edições impressas para suas 

coleções.  

Ainda seguindo esta linha, o site ICv2 (DIGITAL COMICS SALES GROW) 

publicou uma matéria explicando que, em 2013, o aumento nas vendas de histórias 

em quadrinhos digitais foi maior que o aumento nas vendas de e-books (ainda que em 

números brutos, as vendas de livros digitais sejam maiores). A análise feita pelo site, 

contemplando exclusivamente o mercado estadunidense, fala que as vendas de 

histórias em quadrinhos impressas têm crescido juntamente com o rápido aumento de 

vendas das suas versões digitais, o que, segundo o site, pode ser uma evidência que 

as HQs podem se diferenciar de outras mídias nesse quesito, pelo fato de o ambiente 

digital permitir uma maior facilidade de acesso a quadrinhos (tanto para compra como 

para o relacionamento entre leitores), ampliando a experiência geral do consumo e 

também pela questão do colecionismo citado anteriormente. 

Histórias em quadrinhos (tanto as digitais como as impressas) podem ser 

consideradas, segundo definição de Pereira e Bazzo (2006), produtos. Os autores 

entendem produto como o resultado de qualquer ação técnica humana (PEREIRA; 

BAZZO, 2006). Estas ações técnicas passam por um projeto, que, de acordo com as 

palavras de Back (1983, p. 6), trata-se de uma atividade orientada para o atendimento 

das necessidades do ser humano, especialmente aquelas que podem ser satisfeitas 

por fatores tecnológicos. 

Ao se projetar produtos é essencial, de acordo com a lógica do design, que se 

utilize métodos e técnicas de acordo com o que se pretende alcançar, dos resultados 

que se busca. Para Matté et al (2008), a criação e utilização de métodos projetuais 

para o desenvolvimento de produtos tem como objetivo “orientar o caminho projetual, 

                                                           
2“Print and digital may have found the ideal place to coexist: the comic book industry.” 
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para que assim, facilite a tomada de decisões pelo designer, na busca por soluções 

apropriadas ao projeto” (MATTÉ et al, 2008). Em outras palavras, quanto melhor 

estruturado estiver um projeto, melhores os resultados obtidos. É nesse ponto que 

este trabalho converge para o campo do design, ao buscar propor diretrizes de projeto 

que possam melhorar o resultado final de histórias em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis.  

Ainda que uma pesquisa bibliográfica possa dar uma base de conhecimentos 

para que um designer projete um produto, existem muitos conhecimentos que só se 

adquirem com a prática, ou seja, conhecimentos tácitos (ROMEIRO FILHO et al., 

2010). Por isso, é essencial que o designer alie tanto o conhecimento teórico quanto 

aquele desenvolvido a partir da execução. Para Norman (2006, p. 198), não existem 

soluções simples ou tamanho único – assim, é importante que se projete produtos que 

busquem flexibilidade. Para o autor, soluções fixas falham para algumas pessoas 

enquanto as flexíveis oferecem a possibilidade de se adaptarem àqueles com 

necessidades especiais (NORMAN, 2006, p. 198) – fazendo um paralelo com o design 

para a experiência, é importante se projetar com flexibilidade pois a experiência 

depende muito do contexto pessoal de cada usuário, não podendo ser encarada como 

algo rígido. Esta flexibilidade depende da compreensão do contexto do usuário, da 

experiência do designer e também da estruturação do projeto em si. 

O projeto, para Back et al., (2008), é uma atividade predominantemente 

cognitiva, fundamentada em conhecimento e experiência (como defendido acima), 

que busca melhores soluções para produtos técnicos (seguindo a definição de Pereira 

e Bazzo) com o objetivo de determinar a fabricação destes. Para Back et al. (2008), 

são partes do processo de desenvolvimento de um projeto a configuração intelectual 

e representacional de determinada forma, a escolha da matéria-prima e o processo 

de fabricação, assim como tornar o produto possível e justificável, tanto do ponto de 

vista técnico como do econômico (BACK et al., 2008). Ao se executar um projeto de 

design, é preciso, na opinião de Baxter (2000), que este seja considerado único a 

partir da interpretação reflexiva, para que se tomem decisões específicas de acordo 

com as características do mesmo. Para o autor, projetos lineares distanciam o 

designer da realidade, pois o pensamento deste ocorre a partir de retroalimentações, 

avanços e retornos até que se chegue ao melhor resultado possível (BAXTER, 2000). 

Em projetos digitais, como os estudados neste trabalho, existe ainda outro 

desafio para o designer, segundo Norman (2006). Estes projetos lidam com a 



22 
 

linguagem do computador, uma linguagem de natureza abstrata que funciona de 

forma invisível, sem dar sinais das ações que desempenha. Os programadores 

trabalham com esta linguagem abstrata para instruir o sistema a desempenhar as 

operações desejadas (NORMAN, 2006, p. 210). Cabe aos designers projetar como o 

usuário irá se relacionar com estas operações invisíveis e automatizadas, de forma a 

potencializar a experiência de uso. Büerdek (2006) confirma isto dizendo que o design 

se encarrega das relações homem-objeto, ou seja, das ligações entre o usuário e o 

produto. Para o autor, as funções perceptivas têm significado especial, pois é através 

delas que “se intermediam os sentimentos das pessoas” (BÜERDEK, 2006, p. 293). 

Já de um ponto de vista de mercado, Forcellini e Rozenfeld (2006) defendem 

que o desenvolvimento de produtos é um processo de negócio crítico para a 

competitividade de empresas – especialmente por causa da internacionalização dos 

mercados e diversidade dos produtos. Novos produtos são demandados de acordo 

com as exigências dos consumidores e desenvolvidos para atender segmentos 

específicos de mercado (FORCELLINI; ROZENFELD, 2006). A convergência 

midiática deu conta de criar uma variada gama de novos produtos, necessidades e 

desejos que antes as pessoas não possuiam. As histórias em quadrinhos (para se 

ater ao objeto de estudo deste trabalho), assim como outras tantas mídias, migraram 

para o ambiente digital e buscam o seu espaço nesta realidade, criando novas formas 

de interação com o usuário e novos tipos de produtos. 

Nos próximos itens, a partir deste recorte contextual, o tema é delimitado, o 

problema de pesquisa e a hipótese são elaborados, os objetivos pontuados e defende-

se o projeto a partir de uma justificativa para seu desenvolvimento. 

 

1.2 Delimitação do tema 

 

No cenário da convergência midiática, os meios de comunicação têm buscado 

adaptar-se ao contexto digital e à hibridização que este possibilita. As histórias em 

quadrinhos não fogem desta situação e se renovam ao incorporar as possibilidades 

narrativas da multimídia e da hipermídia, como por exemplo a interação e a não-

linearidade. 

Esta pesquisa delimita-se a estudar histórias em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis do ponto de vista projetual, partindo de conceitos de usabilidade 
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e design para a experiência, além de abordar questões relativas à narrativa em si, à 

usabilidade e à linguagem das HQs (tanto das tradicionais como das digitais). 

 

1.3 Problema de pesquisa 

 

Como o projeto de histórias em quadrinhos digitais para dispositivos móveis 

afeta a experiência de leitura do usuário? 

 

1.4 Hipótese de pesquisa 

 

Histórias em quadrinhos digitais projetadas a partir da abordagem do design 

para a experiência, seguindo requisitos de usabilidade e de estrutura narrativa e 

usufruindo das possibilidades da hipermídia podem contribuir positivamente para a 

experiência de leitura. 

 

1.5 Objetivos 

 

Nos itens a seguir são pontuados os objetivos do trabalho. 

 

1.5.1 Objetivo Geral 

 

Propor diretrizes de projeto para histórias em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis que contribuam positivamente para a experiência de leitura do 

usuário. 

 

1.5.2 Objetivos Específicos 

 

Compreender a importância das narrativas, identificando características de 

leitura no contexto da convergência midiática e relacionando-as com histórias em 

quadrinhos; 

Compreender a linguagem das histórias em quadrinhos, assinalando 

especificidades possibilitadas pelo contexto hipermidiático de modo a caracterizar 

HQs digitais; 
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Apontar diretrizes de usabilidade para aplicativos em dispositivos móveis 

relacionando-as às particularidades das histórias em quadrinhos digitais; 

Identificar conceitos de design para a experiência, associando-os ao 

desenvolvimento de histórias em quadrinhos digitais para dispositivos móveis; 

Analisar exemplos de histórias em quadrinhos digitais em dispositivos móveis 

em termos de linguagem, usabilidade e experiência de modo a contribuir na 

elaboração de diretrizes de projeto. 

 

1.6 Justificativa 

 

Este trabalho tem como objetivo principal a elaboração de diretrizes para o 

projeto de histórias em quadrinhos digitais para dispositivos móveis com foco na 

experiência do leitor. Ainda que os estudos sobre HQs como um todo tenham ganhado 

volume (como apontado na contextualização), e o foco em HQs digitais não seja 

exatamente novo, o olhar a partir da lógica projetual do design é mais específico e 

inovador. Ao se analisar os artigos publicados tanto nas Jornadas Internacionais de 

Histórias em Quadrinhos quanto na revista Brasileira de Pesquisas em Histórias em 

Quadrinhos da USP, não foram encontrados trabalhos que abordassem de forma mais 

específica o projeto de HQs digitais. Já em revistas internacionais, como o 

International Journal of Comic Art e a ImageTexT, os resultados foram semelhantes. 

Na primeira, foram encontrados seis artigos que tratam de quadrinhos no ambiente 

digital e na segunda, apenas dois. Nenhum, no entanto, traz o recorte do design 

aplicado às HQs digitais. O mais próximo foram artigos com análise de usabilidade de 

quadrinhos digitais ou abordagens da cultura da convergência neste contexto. O 

recorte específico do design em sua essência, ou seja, o ato de projetar, ainda é um 

assunto com pouca produção, o que demonstra a inovação da proposta desta 

dissertação. Além disso, é importante destacar a grande conexão do objeto de estudo 

com o campo do design – ambos trabalham, em sua essência, com a união de arte, 

tecnologia e ciência.  

Este trabalho não se prende em um paradigma de projeto engessado, onde a 

funcionalidade seja o foco. A ideia geral é justamente a realização de um estudo que 

leva em consideração os aspectos humanos, emocionais e de experiência. Para tanto, 

buscou-se falar sobre narrativas de forma ampla para, com isso, compreender o 

impacto que estas têm no ser humano, tanto de um ponto de vista pessoal como 
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social. Com esta compreensão, passa-se ao estudo das histórias em quadrinhos e, 

após esta delimitação do ponto de vista narrativo, aborda-se a convergência midiática, 

de modo a observar como este contexto influencia o ato de contar histórias atualmente 

– o que se estende desde os quadrinhos e o cinema até narrativas hipermidiáticas. 

Com isso, encaminha-se ao recorte das histórias em quadrinhos digitais e, finalmente, 

na discussão sobre a experiência propriamente dita. 

O cruzamento entre estudos de usabilidade (vertente da ergonomia que tem 

como principal preocupação a forma como o usuário interage com uma interface) e de 

teorias do campo do design para a experiência (ou design de experiência), dentro do 

contexto das HQs digitais para dispositivos móveis, é mais um ponto de inovação do 

trabalho. Defende-se que, a partir da incorporação destes requisitos no projeto de HQs 

digitais, pode-se melhorar a experiência do leitor/usuário. 

As histórias em quadrinhos têm ganhado mais espaço na academia (visto o 

aumento de publicações e mesmo de eventos no Brasil). Definições sobre a 

linguagem em si e sobre o histórico deste meio de comunicação existem há bastante 

tempo e, pode-se dizer, já estão relativamente estabelecidas. Desde o fim dos anos 

1990 e início dos anos 2000 existem estudos sobre as HQs em ambiente digital, ou 

seja, tão logo este contexto surgiu e os primeiros exemplos foram criados, autores 

teorizaram sobre ele. Como dito anteriormente, o recorte específico deste trabalho (as 

HQs digitais para dispositivos móveis sob a ótica do projeto com foco em usabilidade 

e experiência) é um ponto de inovação não encontrado na literatura pesquisada. 

Pretende-se que esta pesquisa contribua também para o processo de legitimação das 

HQs como objeto de estudo no ambiente acadêmico, ao fazer uma conexão mais forte 

com o campo do design, área ainda carente de estudos desta natureza. Ao levar os 

estudos de HQs a mais áreas de conhecimento, estas podem ganhar mais força e 

reconhecimento tanto pela academia como pela sociedade. 

De modo geral, o tema é importante pela trajetória histórica que as histórias em 

quadrinhos possuem (sendo contemporâneas do cinema, por exemplo) e por se 

tratarem de uma mídia amplamente conhecida, ainda que não consumida em mesmo 

volume como o próprio cinema. Não se pode comparar o impacto cultural ou mesmo 

mercadológico que os quadrinhos possuem em relação à literatura ou ao audiovisual 

– estes meios possuem uma penetração muito maior na sociedade. No entanto, as 

HQs vivem atualmente um momento de reconhecimento e popularização interessante, 



26 
 

em grande parte pela utilização de suas histórias e personagens em outras mídias 

como o cinema e os videogames. 

De um ponto de vista particular, acredita-se que este projeto possa contribuir 

não só teoricamente, mas também para o mercado das histórias em quadrinhos 

digitais para dispositivos móveis, pois se desconhece algum tipo de estudo mais 

aprofundado sobre como se dá o uso destas e como a experiência de leitura (e mesmo 

a imersão) pode ser aprimorada – como dito, neste trabalho é defendida a hipótese 

de que a incorporação de estudos de usabilidade e design para a experiência podem 

trazer benefícios neste sentido. A convergência midiática permite que mais autores e 

artistas tenham possibilidade de produzir, publicar e distribuir seus trabalhos e a 

diminuição de custo para a produção de obras em plataformas digitais (e mesmo para 

a impressão) tem facilitado o surgimento de publicações independentes ou menores. 

Um mapeamento das possibilidades, do que pode funcionar melhor ou não, pode ser 

uma ferramenta importante para aqueles que pretendem projetar as próprias histórias 

em quadrinhos digitais. Além disso, editoras que apostam neste nicho podem 

encontrar informações relevantes neste estudo, de modo a estruturar melhor projetos 

de HQs digitais, embasando-se no que tem maior possibilidade de funcionar e o que 

pode ser um recurso dispendioso sem um resultado concreto.  

Poucos são os dados conhecidos a respeito das vendas das HQs digitais. 

Muitas das empresas responsáveis pelas plataformas de venda de HQs digitais não 

disponibilizam dados concretos sobre números e valores, o que torna difícil a 

comparação com as vendas de revistas impressas, que no geral são mais 

transparentes. No entanto, algumas informações sobre o universo das vendas são 

divulgadas por sites especializados. O site do jornal The New York Times (COMICS 

SALES RISE) afirma que as vendas de quadrinhos estadunidenses (um dos maiores 

e mais populares mercados do mundo), sejam eles em revistas individuais, coleções 

ou digitais, passaram de 635 milhões de dólares em 2012 para 870 milhões de dólares 

em 2013. Deste universo, os quadrinhos digitais foram de 70 milhões de dólares para 

90 milhões de dólares no mesmo período. Já o site Robot6 (COMICS A. M.) 

complementa, explicando que estes números são os melhores do novo milênio até o 

momento, e que em 2011 a venda de quadrinhos digitais no mesmo mercado foi de 

apenas 25 milhões de dólares, demonstrando a rápida expansão do nicho.  

Acima disso, o projeto pode trazer benefícios para o leitor/usuário destas HQs 

digitais (sejam elas em formatos mais simples e com menos recursos ou como 
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aplicativos de alta complexidade). Grande parte das HQs digitais atuais ainda é muito 

presa à estrutura tradicional, em que se apresentam páginas sequenciais e 

quadrinhos estáticos, bem como histórias lineares e sem grande interação, 

proporcionando experiências muito próximas àquelas possibilitadas por suas 

contrapartes impressas. Histórias em quadrinhos que explorem as possibilidades da 

hipermídia (como animação, sons e interação) podem proporcionar experiências 

diferenciadas, aproximando-se do cinema ou mesmo dos jogos eletrônicos. Quevedo 

et al. (2013) defendem que uma informação apresentada em diversas modalidades 

sensoriais (visual, textual, auditiva), como é possibilitado pela hipermídia, ativa 

diferentes sistemas de processamento e aumenta a capacidade de memória de 

trabalho; dessa forma, uma informação que une imagem, texto e áudio, por exemplo, 

tem maior potencial de ser lembrada (QUEVEDO ET AL, 2013, p. 2). 

 

1.7 Estrutura do relatório 

 

Esta pesquisa está estruturada em cinco capítulos, sendo eles: introdução, 

fundamentação teórica, metodologia de pesquisa, resultados e considerações finais. 

O primeiro capítulo, introdução, é dividido em contextualização, delimitação do 

tema, problema de pesquisa, hipótese de pesquisa, objetivos (geral e específicos), 

justificativa e estrutura do trabalho. 

O segundo capítulo é a fundamentação teórica, no qual se discutem conceitos 

de narrativa de um modo geral, passando-se às histórias em quadrinhos e então à 

análise do contexto da convergência midiática. A partir disso, expõem-se as 

particularidades das histórias em quadrinhos digitais, chegando então aos dispositivos 

móveis – contexto tecnológico do trabalho. Com esta base, passa-se a discutir 

hipertexto, multimídia e hipermídia, chegando-se à interação e à usabilidade. O design 

para a experiência é finalmente abordado, e, por fim, estes pontos são amarrados 

traçando-se um paralelo com uma metodologia projetual.  

No terceiro capítulo é determinada e descrita a metodologia de pesquisa e 

pontuados os procedimentos metodológicos para a continuidade do trabalho. No 

capítulo seguinte, de número quatro, os resultados da pesquisa são expostos e 

analisados e as diretrizes projetuais são propostas.  

No capítulo cinco, apresentam-se as considerações finais e as sugestões para 

estudos futuros. Ao fim, referências bibliográficas, apêndices e anexos.  
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2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

Este capítulo apresenta a revisão bibliográfica realizada. Pretende-se, através 

deste, contemplar os objetivos específicos que dão subsídio para a formulação das 

diretrizes de projeto apontadas como objetivo principal do trabalho. Esta pesquisa foi 

realizada primeiramente a partir de livros sobre os assuntos abordados – histórias em 

quadrinhos, narrativa, hipermídia, usabilidade. Após este primeiro contato, recorreu-

se ao Portal de Periódicos CAPES/MEC (CAPES), onde foram realizadas buscas com 

palavras-chave de acordo com os assuntos abordados no trabalho. Pode-se dividir 

estas, de forma resumida, em: 1. Histórias em quadrinhos, histórias em quadrinhos 

digitais, comics, graphic novel, digital comics e hqtrônicas; 2. Usabilidade, user 

centered design, usability; 3. Hipermídia, hypermedia, multimídia, multimedia; 4. 

Design para a experiência, design de experiência, user experience, UX; 5. Dispositivos 

móveis, mobile devices. Concomitantemente foi realizada busca de artigos 

relacionados aos assuntos em revistas específicas, sendo algumas das principais: 

Design Studies, Infodesign, Educação Gráfica, Design e Tecnologia, entre outras; e 

também em anais de eventos como P&D, Intercom, Jornadas Internacionais de 

Quadrinhos, Ergodesign, entre outros, utilizando-se as palavras-chave citadas 

anteriormente. 

A fundamentação teórica está organizada da seguinte maneira: inicia-se 

abordando a questão das narrativas de modo geral, focando-se na importância destas 

para o homem e para a sociedade e também em como estruturá-las a partir de 

modelos, relacionando estas estruturas com a criação de histórias em quadrinhos. O 

segundo item apresenta as HQs, sua linguagem e suas particularidades. Em seguida, 

contextualiza-se o momento atual das mídias abordando-se o conceito de 

convergência midiática, o que leva ao item seguinte – as histórias em quadrinhos 

digitais. Neste, são apresentadas suas características e possibilidades, chegando-se 

então, no item que aborda a questão dos dispositivos móveis, contexto tecnológico 

desta pesquisa. Conceitos de hipertexto, multimídia e hipermídia são levantados no 

sexto item, buscando-se a relação com as histórias em quadrinhos digitais. Interação 

e usabilidade são discutidas no sétimo item. Na sequência, o design para a 

experiência é abordado, buscando-se as relações deste com o desenvolvimento de 

HQs digitais. Por fim, discute-se como as questões levantadas anteriormente podem 

ser encaixadas dentro de uma metodologia de design. 
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2.1 Narrativa e Leitura 

 

Forster (1969 apud REIS, 2012, p. 247) afirma que o ato de narrar é uma prática 

humana muito antiga, envolvendo processos mentais complexos como compreensão 

de um sistema simbólico, memória e imaginação, processos que instigam sentimentos 

subjetivos. Segundo o autor, os ancestrais do homem contavam histórias já nas 

cavernas, como uma forma de trocar experiências e conhecimento e facilitar a 

sobrevivência. 

Bruner explica que a narrativa é constituída de mecanismos psicológicos 

relacionados à vida real, e ao se consumir uma ficção, identificam-se elementos reais 

através da interpretação. O autor vai além, afirmando que o ser humano se identifica 

mais com uma história do que com um relato “científico”, pelo fato de ela ser formada 

por elementos humanos e permitir que novos conceitos, visões e reflexões sejam 

construídos acerca do mundo ao redor (BRUNER, 1997 apud REIS, 2012, p. 243). 

Gruen et al (2002, p. 507, tradução nossa) dizem que, “de uma perspectiva social, 

histórias são um mecanismo-chave através do qual a experiência humana foi 

compartilhada por gerações3”, ou seja, além de mover o indivíduo, as narrativas 

também refletem na sociedade como um todo. 

A interpretação das narrativas citada por Bruner potencializa a formação e o 

conhecimento da cultura humana (REIS, 2012, p. 240). Forster (1969 apud Reis, 2012, 

p. 49) defende a opinião de que a ficção é mais verdadeira que a história, pois vai 

além de apenas fatos comprovados, o que, segundo Reis (2012, p. 247), caracteriza 

o principal aspecto da natureza da narrativa, ou seja, a identificação com a existência 

humana através da ampliação da percepção da própria vida. Rose (2012, p. 12, 

tradução nossa), por sua vez, explica narrativas como padrões que reconhecemos e 

através dos quais buscamos sentido para nosso mundo, além de compartilhar este 

entendimento com os outros4. Larrosa (2003 apud REIS, 2012, p. 241) concorda que 

o ser humano possui uma característica narrativa e explica que a compreensão de si 

próprio implica na “conversão do tempo convencional para o tempo humano, ou seja, 

do sentido”, o que também ocorre ao se compreender o outro, pois narrar-se é parte 

                                                           
3 “From a social perspective, stories are a key mechanism through which human experience has been 
shared for generations.” 
4 “Stories are recognizable patterns, and in those patterns we find meaning. We use stories to make 
sense of our world and to share that understanding with others.” 
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essencial das relações sociais. Rose complementa, defendendo que “histórias 

carregam não só informação, mas emoção5” (ROSE, 2012, p. 69, tradução nossa), 

pois possuem estas características subjetivas e pessoais, o que as aproxima da arte. 

Para Reis (2012, p. 251), conhecimento e arte possuem uma relação sutil e complexa, 

pois é difícil explicar do que se trata a arte, assim como não se pode “desvencilhá-la 

do processo de conhecer humano enquanto uma atividade que leva em consideração 

a subjetividade”. As narrativas, assim como outras formas artísticas, segundo Reis 

(2012, p. 251) provocam sentimentos e recordações múltiplos, pois cada leitor possui 

suas próprias experiências de vida, e as histórias propõem reflexões e 

questionamentos acerca destes contextos. 

A ligação do homem com as narrativas é tão natural e intensa que, segundo 

Gottschall (2013, p. 7, tradução nossa) somos uma espécie viciada em histórias, pois 

mesmo durante o sono nossa mente está trabalhando em narrativas através dos 

sonhos6. O autor defende tão fortemente esta ligação que cunhou o termo “Homo 

Fictus” (GOTTSCHALL, 2013, p. 7, tradução nossa), o homem da narrativa, em 

contrapartida ao “Homo Sapiens”, ou homem sapiente. Reis (2012, p. 248) destaca a 

importância da narrativa explicando que para narrar, o autor deve organizar fatos em 

uma sequência e quem os interpreta se dispõe a compreendê-los. Para tanto, ambos 

trabalham com um sistema simbólico, com a memória e com a imaginação, o que 

desencadeia mecanismos e provoca sentimentos. Por isso pode-se considerar a 

narrativa como um “fenômeno complexo da atividade cognitiva humana” (REIS, 2012, 

p. 248). 

Murray, por sua vez, corrobora estes argumentos ao afirmar que “a narrativa é 

um de nossos mecanismos cognitivos primários para a compreensão do mundo” 

(MURRAY, 2003, p. 9), além de ser fundamental para a construção de comunidades. 

Para Turner (1996 apud REIS, 2012, p. 240), a compreensão e interpretação dos 

sentidos envolvidos em uma história caracterizam a ação cognitiva humana, o que 

Larrosa (1999 apud REIS, 2012, p. 240) confirma, explicando que o ato de interpretar 

é colocar-se diante de um fato que provoca e abre discussões e ressignificações do 

viver social. Turner afirma ainda que o processo cognitivo é individual e intransferível 

(TURNER, 1996 apud REIS, 2012, p. 241), ou seja, a experiência que cada leitor, 

                                                           
5 “Stories carry not just information but emotion” 
6 “We are, as a species, addicted to story. Even when the body goes to sleep, the mind stays up all 
night, telling itself stories.” 
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espectador ou usuário tem com uma narrativa é absolutamente única. Bruner (2002 

apud REIS, 2012) defende haver duas formas de funcionamento cognitivo no ser 

humano, sendo elas a narrativa e a científica (ou lógico-científica). Estas auxiliariam a 

organização do conhecimento de forma complementar e cada um deles pode ser 

usado para convencer alguém de alguma coisa. O que se convence a partir deles, no 

entanto, é fundamentalmente oposto, pois argumentos convencem a respeito da 

veracidade enquanto histórias convencem de sua semelhança com a vida (BRUNER, 

2002 apud REIS, 2012, p. 242).  

O ato de narrar, contar histórias, é uma das principais maneiras que, 

historicamente, o ser humano organiza seus grupos e se identifica dentro deles. 

Murray (2003, p. 166) afirma que as histórias podem inclusive mudar aquilo que somos 

como seres humanos, destacando que as narrativas digitais acrescentam ainda um 

novo e poderoso elemento. Trata-se da possibilidade de participar ativamente das 

histórias através da interação, pois, segundo a autora, os acontecimentos 

“encenados” (dos qual o leitor/consumidor participa) têm um potencial transformador 

maior que os fatos narrados ou dramatizados, pois são assimilados como experiências 

pessoais. 

De um ponto de vista mercadológico, segundo McLellan (2000, p. 63, tradução 

nossa), o entretenimento oferece valor agregado7. Schank inclusive defende o uso de 

narrativas em projetos de design, dizendo que  

 

histórias são artefatos valiosos durante o design de um produto e o ciclo de 
desenvolvimento por razões cognitivas e sociais. De uma perspectiva 
cognitiva, histórias representam eventos e experiências em uma forma 
coerente através de esquemas que capturam as relações e estruturas que 
conectam detalhes individuais (SCHANK, 1990 apud GRUEN et al, 2002, p. 
507, tradução nossa)8. 

 

Os autores citados por Schank seguem este raciocínio, afirmando que “uma história é 

uma ferramenta de design de comunicação que transcende as divisões culturais de 

equipes multidisciplinares e entrelaça a tecnologia com os objetivos de seu usuário9” 

(GRUEN et al, 2002, p. 503, tradução nossa). 

                                                           
7 “The entertainment dimension offers added value.” 
8 “Stories are valuable artifacts throughout the product design and development cycle for both cognitive 
and social reasons. From a cognitive perspective, stories represent events and experiences in a 
coherent way through schemas that capture the relations and structures connecting individual details.” 
9 “A story is a design communication tool that transcends the cultural divides of multidisciplinary teams 
and intertwines a technology with its user’s goals.” 
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Schank afirma que o ato de pensar depende muito da narrativa e compreensão 

de histórias, e que seres humanos são predispostos a ouvir, lembrar e contar histórias 

de uma forma bastante natural mas que, no entanto, o problema atual (para 

professores, pais, líderes de governo, amigos ou mesmo computadores) é dispor de 

histórias que sejam realmente interessantes de serem contadas10 (SCHANK, 1991 

apud MCLELLAN, 2000, p. 64, tradução nossa). 

Como já afirmado, narrativas utilizam convenções e símbolos para que haja 

compreensão por parte do leitor ou usuário. Porém, apenas o uso destas não garante 

a qualidade de uma narrativa, tampouco a não utilização destes (ou experimentação 

com a linguagem narrativa) significa que a história não será compreendida de alguma 

forma. Buscando compreender o que faz uma narrativa funcionar, alguns autores 

pontuaram características que, se utilizadas na construção de uma história, podem 

auxiliar na compreensão destas e mesmo aumentar sua qualidade. Syd Field, autor 

do livro Manual do Roteiro, um dos mais famosos quando se trata de roteiro 

cinematográfico, busca a definição de Aristóteles para as unidades dramáticas de uma 

narrativa, sendo elas: tempo, espaço e ação (FIELD, 2011, p. 13). Com base nestas 

ideias e na análise de inúmeros roteiros, Field (2001, p. 13) desenvolveu uma estrutura 

básica (a partir da identificação de um padrão recorrente) para roteiros 

cinematográficos que, graficamente, pode ser representada como é mostrado na 

figura 2. 

 

Figura 2: Estrutura de roteiro segundo Syd Field. 

 

Fonte: Field (2001, p. 13). 

                                                           
10 “Schank speculates that human beings ‘are naturally predisposed to hear, remember, and to tell 
stories. The problem - for teacher, parents, government leaders, friends, and computers - is to have 
more interesting stories to tell.” 
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Neste esquema, a história é dividida em três atos intercalados com dois Pontos 

de Virada (incidente ou evento que quebra a situação anterior e faz com que esta vá 

em outra direção, dando continuidade à história). O autor explica ainda que deve-se 

primeiro pensar em um assunto, e em seguida dividi-lo em ação e personagem 

(FIELD, 2001, p. 24) e que, dentro disso, pode-se ter ações físicas ou emocionais 

(dependendo do que se quer narrar). 

Para se planejar um personagem, Field (2001, p. 31) também define algumas 

estruturas básicas para otimização do processo. O gráfico apresentado na figura 3 

mostra como se dá esta estruturação. Nele estão representadas as divisões propostas 

por Field na construção de um personagem. O autor afirma que este possui uma 

esfera interior e uma exterior, sendo a primeira relacionada à biografia, o que forma o 

caráter e personalidade do personagem e a segunda, questões externas que 

contribuem para esta construção, como questões profissionais, sociais e ações 

privadas do personagem. 

 

Figura 3: Estrutura de personagem segundo Syd Field. 

 

Fonte: Field (2001, p. 31). 

 

A estrutura de roteiro de Syd Field (2004), no entanto, não é a única encontrada 

na literatura. Outra possível divisão é aquela elaborado por Joseph Campbell, um 

especialista em mitos. Campbell fez um extenso estudo e constatou que os mitos 

contam basicamente a mesma história, com variações infinitas. Estas histórias, de 
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forma consciente ou não, seguem antigos padrões e podem ser compreendidas como 

o mito do herói, ou Monomito. Campbell (2004) elaborou esta estrutura em doze 

etapas que compõe a chamada "Jornada do Herói", sendo elas as seguintes: 

 

1. Mundo comum: a realidade do herói antes de a história começar; 

2. Chamado à aventura: um problema ou desafio se apresenta ao herói; 

3. Recusa ao chamado: o herói reluta a aceitar o chamado; 

4. Encontro com o mentor: o herói encontra um mentor que o guia; 

5. Cruzamento do limiar: quando o herói abandona seu mundo e entra no novo; 

6. Testes, aliados e inimigos: o herói enfrenta testes, encontra aliados e inimigos 

e aprende as regras do novo mundo; 

7. Aproximação: êxito sobre as provações anteriores; 

8. Provação máxima: o herói enfrenta o maior desafio, de vida ou morte; 

9. Recompensa: o herói se sobrepõe ao desafio anterior e recebe alguma 

recompensa; 

10. Caminho de volta: o retorno ao mundo comum; 

11. Ressureição: mais um teste, onde o herói deve usar tudo que foi aprendido na 

jornada; 

12. Retorno com o elixir: o herói retorna com um "elixir" e o utiliza para melhorar o 

mundo comum. 

 

Estas estruturas apresentadas contribuem para a criação e desenvolvimento 

de uma história, aumentando a possibilidade de êxito no que diz respeito à criação de 

experiências interessantes para o leitor ou usuário. No entanto, não se tratam dos 

únicos modelos existentes, tampouco o seu uso ou não pode ser considerado garantia 

de uma boa história (existem histórias que mesmo sem seguir qualquer estrutura 

tradicional de roteiro, funcionam dentro de sua própria lógica). Para guiar as 

experiências, o roteirista, autor ou mesmo aquele que projeta a história deve dispor 

de recursos que dirijam o leitor. Para Falcão (2008, p. 38), a tensão é o elemento que 

mantém o interesse do espectador na narrativa. Ela precisa estar presente 

constantemente na narrativa, mas é preciso saber dosá-la com momentos de 

distensão e suavidade para não cansar o espectador. E é, segundo o autor, aí que 

surge a noção de timing, ou seja, o controle de como a tensão é distribuída no decorrer 

da estrutura narrativa, colocando-se momentos dramáticos ou engraçados de modo a 
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manter um ritmo interessante (FALCÃO, 2008, p. 38). Ainda segundo o autor, um 

roteirista experiente sabe como prever tais momentos na elaboração da estrutura, ou 

seja, na etapa de projeto da história (fazendo um paralelo com a prática do design). 

Falcão propõe dois critérios para a análise de narrativas - análise a partir de 

sua linearidade e da relação veículo-usuário (FALCÃO, 2008). O primeiro, a 

linearidade, diz respeito a como se dá a disposição temporal de eventos dentro da 

estrutura. Este critério é dividido em três categorias básicas: linear, em que o tempo 

dramático é o mesmo que o cronológico, ou seja, os eventos acontecem um após o 

outro; não linear, onde o tempo é apresentado de forma não-cronológica, podendo 

apresentar estrutura retroativa, flashbacks, etc.; e multilinear, onde várias linhas 

temporais são apresentadas, vários tempos dramáticos são representados (FALCÃO, 

2008, p. 40). Esta última aparece em narrativas para mídias digitais e é uma das 

possibilidades que surgem com a convergência midiática - e possível de ser aplicada 

a histórias em quadrinhos digitais. 

Já o segundo critério proposto pelo autor, o da relação entre veículo e usuário, 

é dividido em duas categorias - narrativa embutida e narrativa emergente (FALCÃO, 

2008, p. 40). A narrativa embutida é aquela intrínseca ao meio em que ocorre, 

apresentada pelo autor. Ela é fechada em si mesma, contém toda a estrutura e os 

elementos dramáticos e apenas prevê a reação do usuário. Já a narrativa emergente 

surge da interação do usuário, externa ao meio em que se apresenta. Ela encaixa-se 

na característica de interatividade possibilitada pelas mídias digitais, onde a 

experiência ocorre não passivamente, mas a partir do uso que o leitor ou usuário faz 

dela, dos caminhos que ele constrói. No entanto, o autor ressalta que mídias "mais 

convencionais" também podem ser emergentes, visto que o leitor ou espectador 

interpreta a história e a percebe de uma forma particular, diferente de como outros a 

experenciam (FALCÃO, 2008, p. 40).  

No que diz respeito à roteirização de uma obra multimídia, Gosciola (2003, p. 

183) adapta os passos originalmente descritos por Van Nostran (1996 apud 

GOSCIOLA, 2003, p. 158) para o processo de criação de uma obra audiovisual linear 

à realidade da hipermídia, cujo resultado pode ser visto no quadro 1. 
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Quadro 1: Estrutura do processo de criação de um roteiro hipermidiático. 
 

 Técnicas/ Conceitos Produto do Escritor 

Assimilação 

Entrevistas 

Documentos de recurso 

Observação/Experiência direta 

Focalização de conteúdo crítico 

Análise de programas necessários 

Colocação de metas empresariais 

Análise do público-alvo 

Análise e formação de objetivos do programa 

Pesquisa de agenda 

Perfil do público-alvo 

Objetivos 

Esboço de conteúdo 

Ensaio 

Formatação de programa 

Análise estrutural 

Desenvolvimento de conceito 

(previsão) 

Design do programa interativo 

Design preliminar incluindo estrutura 

Tratamento audiovisual 

Esboço 

Tempo e espaço (mídia contínua) 

Interatividade 

Storyboard 

Storyboard de aplicações para hipermídia 

Não linearidade 

Primeiro esboço de roteiro 

Revisão 

Teste com potenciais usuários 

Incorporação de feedback 

Escritor como leitor 

Roteiro revisado 

Storyboard 

Edição 

Compilação de dados 

Edição 

Autoração 

Refinamento 

Aprovação do cliente 

Roteiro de produção 

 

Fonte: Adaptado de Gosciola (2003, p. 183). 

 

Para Cartwright (1996 apud GOSCIOLA , 2003, p. 162), a roteirização de 

hipermídia aparece nas seguintes etapas de pré-produção: desenvolvimento de 

programação multimídia, onde se analisam os programas necessário, colocam-se 

metas empresariais no projeto, analisa-se o público-alvo, o ambiente e os objetivos 

do programa, realiza-se o design do programa interativo e se projeta preliminarmente 

a estrutura, o tratamento e a estratégia de treinamento; criativo, abarcando conceito, 

pesquisa para o roteiro, desenvolvimento do roteiro (primeiro e segundo esboços), 

storyboard, fluxograma de multimídia, relação a administração de recursos para 

multimídia, projeto de autoração da multimídia, estágio de autoração e estágio de 

validação; e estabelecimento de um plano com propósito, metodologia, instrumento, 

compilação de dados e critérios para avaliação, onde são realizadas pesquisa por 
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locação, atividades ligadas a especialistas (produtor, diretor, assistente de produção, 

etc.), pesquisa fotográfica e aspectos legais. 

As narrativas digitais trazem diversas novas possibilidades para se contar 

histórias (como utilização de multimídia e a interação). Gosciola (2003, p. 41) comenta 

que os recursos das novas mídias permitem que histórias sejam apresentadas de 

pontos de vista diferentes, com histórias paralelas, interferências na narrativa, 

continuidade e descontinuidade e muito mais. O autor ressalta, porém, que mesmo 

antes do contexto digital permitir narrativas mais abertas, “a arte já tinha outro 

mecanismo interno à multiplicidade: a multiplicidade de leitura de uma obra de arte" 

(GOSCIOLA, 2003, p. 41), ou seja, a forma como uma narrativa é interpretada é 

diferente para cada pessoa, portanto os recursos digitais seriam uma maneira de 

potencializar essa personalização da experiência. 

O autor afirma ainda que quando uma nova forma de expressão é criada, antes 

que ela possa desenvolver uma linguagem própria, é comum que seja vinculada a 

outras formas anteriores (GOSCIOLA, 2003, p. 199). Assim ocorreu com o cinema, 

que no seu início não passava de um “teatro filmado”, até que se desenvolvesse uma 

linguagem particular com diferentes planos de câmera e montagem. Segundo Costa 

(2006, p. 17), o cinema foi o responsável por, no início do século XX, inaugurar uma 

era de predominância de imagens. Não por coincidência, na mesma época as histórias 

em quadrinhos tiveram sua origem – ao menos com o desenvolvimento da sua 

linguagem como é conhecida hoje. Segundo Rahde (1994, p. 105), esta era surgiu 

não por um derivação das linguagens, "mas incorporando uma profunda tendência do 

homem na busca da união da imagem, presente na expressão humana, com a 

linguagem escrita e posteriormente falada". 

 Um pensamento comum e errôneo é o de que uma nova mídia surge para se 

sobrepor à anterior. Jenkins explica que os meios de comunicação antigos não estão 

sendo substituídos, tampouco serão. No entanto, suas funções e status estão sendo 

transformados pelas possibilidades das novas tecnologias (JENKINS, 2009, p. 41). 

Ou seja, a ideia de que o cinema substituiria o teatro não se concretizou, assim como 

a televisão não substituiu o rádio e nem as histórias em quadrinhos digitais substituirão 

suas contrapartes impressas. Silva (2003, p. 98) segue esta linha de pensamento 

afirmando que os meios novos tentam absorver os antigos, numa relação de 

dependência, o que comprova que, apesar de trazerem um caráter de novidade, o 

novo formato trabalha a partir de pontos que não são necessariamente novos. No caso 
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das HQs, suas versões digitais ainda carregam a essência da linguagem de suas 

versões originais, mas pouco a pouco tem se experimentado com as possibilidades 

que a convergência midiática permite. Continuando o paralelo com o cinema, em seu 

início este meio se apropriou da linguagem do teatro para, só depois de muitas 

experimentações, desenvolver sua linguagem própria. Cappellari (2010 B, p. 95) 

completa afirmando que, numa característica pós-moderna típica, “duas formas de 

comunicação podem ocorrer concomitantemente e ser complementares, caso seja 

esse o desejo do espectador”.  

Bolter e Grusin (2000) trazem o conceito de remediação, que seria basicamente 

a utilização de conteúdos e especificidades surgidos em uma mídia por outra. Silva 

afirma que o contrário também acontece, ou seja, mídias antigas tentam buscar 

elementos nas novas para se reciclarem e se revigorarem (SILVA, 2003, p. 99). Esta 

hibridização é uma característica pós-moderna e, mais especificamente, do momento 

de convergência midiática. Jenkins explica que esta convergência de mídias vai além 

da mudança tecnológica, pois altera relações existentes entre tecnologias, indústria, 

mercado, gêneros e público. A convergência traz alterações profundas na lógica de 

operação da indústria midiática e no processamento das notícias e do entretenimento 

por parte dos consumidores (JENKINS, 2009, p. 43). 

O autor reforça ainda que a convergência transforma tanto a produção quanto 

o consumo dos meios de comunicação (JENKINS, 2009, p. 44). Portanto, ao se 

desenvolver projetos de narrativas para o ambiente digital, é essencial que se tenha 

uma visão mais ampla que não se restrinja somente à história em si, mas como o 

contexto vai se desenvolver e como se dará a experiência do leitor. Em projetos de 

narrativas digitais interativas, é importante destacar, o número de pessoas envolvidas 

é tão grande quanto a complexidade do produto. Gosciola explica que atualmente 

neste tipo de projeto, o roteiro é desenvolvido por pelo menos três profissionais – "o 

desenvolvedor de conteúdo, o responsável pela arquitetura da informação e o 

designer de hipermídia" (GOSCIOLA, 2003, p. 164). 

Murray destaca que para ser bem-sucedida em contar histórias, toda tecnologia 

deve se tornar “transparente”, ou seja, fazer com que o consumidor deixe de ter 

consciência do meio e não enxergue mais a impressão ou o filme, apenas a história 

(MURRAY, 2003, p. 40). Para que este nível de imersão seja possível, é essencial 

que, no caso das histórias em quadrinhos digitais, haja um trabalho de interface e 

design de interação, de modo a permitir que o leitor deixe de enxergar a mídia que 
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tem em mãos (sejam tablets ou smartphones) e foque totalmente a atenção no 

desenvolvimento da narrativa. 

No que diz respeito à leitura em ambientes digitais, Pires (2010, p. 108) afirma 

acontecer de uma nova forma, mais dinâmica em questão de deslocamento físico e 

de ação, além da incorporação de elementos que estimulam outros sentidos. Os 

novos suportes de leitura citados acima permitem, segundo Chartier (1999, p. 88) 

diferentes usos, manuseios e intervenções quando comparados com livros, o que 

complementa esta nova forma de leitura. Segundo Carr (2011), ela é fragmentada, 

interativa e rápida, mudando os tradicionais hábitos de leitura. Para o autor, o hábito 

de ler durante várias horas estaria se perdendo, pois a mente estaria se adaptando a 

um rápido processamento de fragmentos e a uma atenção à diferentes modos, ao 

contrário da leitura reflexiva de textos longos. Para Larrosa (2003 apud REIS, 2012, 

p. 241), o ato de ler afeta o leitor, pois há envolvimento subjetivo do sujeito e de sua 

capacidade imaginativa, o que se caracteriza como “um processo dinâmico, complexo 

e pessoal, por isso potencializador” (REIS, 2012, p. 141). Ramos (2007) explica ainda 

que o ato de ler é um diálogo entre o leitor e o texto, entre diferentes leitores e do leitor 

com ele próprio, pois cada sujeito possui preferências de leitura associadas a 

interesses e necessidades de descobertas do momento. 

Como já dito, o ato de ler traz consigo a interpretação que, segundo Reis (2012, 

p. 246) significa ultrapassar o código da língua, absorvendo novas experiências e 

acrescentando-as ou não à própria vivência, em um processo de formação e 

deformação de subjetividades. Para Larrossa, o processo de interpretação não é 

apenas um método com regras a serem seguidas, mas sim, como explicado por Reis, 

a interiorização de novas experiências. (LARROSA, 2004 apud REIS, 2012, p. 246). 

Este item abordou narrativas com o intuito de destacar a sua importância para 

o ser humano e explicar sucintamente como estas têm se modificado atualmente no 

contexto da digitalização das mídias. O tópico a seguir traz o recorte das histórias em 

quadrinhos, tipo de narrativa que é o objeto deste estudo. 
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2.2 Histórias em Quadrinhos 

 

Will Eisner, um dos mais reconhecidos quadrinistas11 do mundo (a maior 

premiação da área leva seu nome) e autor de livros teóricos sobre HQs, as define 

como uma arte sequencial. O autor (EISNER, 2010, p. 9) afirma tratar-se de um 

"veículo de expressão criativa, uma disciplina distinta, uma forma artística e literária 

que lida com a disposição de figuras ou imagens e palavras para narrar uma história 

ou dramatizar uma ideia". Assim como em livros infantis contemporâneos, onde a 

palavra não trabalha como apenas uma legenda da ilustração e vice-versa (RAMOS, 

2007), também nos quadrinhos as duas linguagens se complementam. Como já 

comentado anteriormente, as histórias em quadrinhos carregam semelhanças com 

outras artes sequenciais, em especial o cinema. Cappellari (2009, p. 51) afirma que a 

arte sequencial é representada por diversas formas de expressão, como a pintura, o 

cinema e os quadrinhos, e é caracterizada pela utilização de duas ou mais imagens 

para se narrar uma história. 

Existem autores que defendem os quadrinhos como arte, enquanto outros 

preferem vê-los como um meio de comunicação de massa. Klawa e Cohen (1977, p. 

108), por exemplo, dizem que as histórias em quadrinhos são um produto típico da 

cultura de massas. Gosciola (2003, p. 28) afirma que a comunicação de massa é um 

dos fenômenos mais complexos da atualidade, tratando-se de uma comunicação 

produzida em escala industrial e para consumo rápido e imediato. Pela riqueza de sua 

linguagem, os quadrinhos podem sim, ser considerados tanto arte (por utilizar 

imagens, desenhos e texto) como comunicação (pelo potencial de carregar 

mensagens). 

Guimarães (1999, p. 6), por sua vez, explica as histórias em quadrinhos como 

uma forma de arte (ou expressão artística) que busca representar movimento através 

da sequência de imagens estáticas. Vergueiro e Ramos (2009, p. 37) concordam, 

defendendo as HQs como uma expressão artística autônoma, em par com a literatura, 

o cinema, a dança, a pintura o teatro e outras.  

Franco (2000. p. 148) simplifica caracterizando os quadrinhos como uma fusão 

entre duas linguagens – a escrita e a da expressão pictórica – e McCloud (2005, p. 9) 

                                                           
11 Quadrinistas é um termo que se refere àqueles que produzem histórias em quadrinhos, como por 
exemplo roteiristas, desenhistas, arte-finalistas ou coloristas. Comumente alguns desempenham mais 
de um destes papéis em uma obra. 
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busca uma definição mais pragmática, definido HQs como "imagens pictóricas e 

outras justapostas em sequência deliberada destinadas a transmitir informações e/ou 

a produzir uma resposta no espectador". O teórico da comunicação McLuhan (2007) 

classifica as HQs como "como uma 'mídia fria' por envolver o uso de ícones e símbolos 

diversos para conseguir a participação do receptor no funcionamento” ainda que esta 

classificação esteja defasada pela característica de hibridização que o ambiente digital 

propõe, pois a participação do receptor pode ser mais ativa através da interação e da 

navegação por informações multimídia. É interessante ressaltar que pela definição de 

Franco (2000, p. 148), os quadrinhos seriam em sua essência uma linguagem híbrida, 

por unirem linguagens diferentes. Essa característica de hibridização torna-se ainda 

mais evidente nas histórias em quadrinhos digitais, ao agregar-se recursos multimídia 

para se contar a história. 

Para Neto e Silva (2011, p. 28), ao se ler histórias em quadrinhos, despende-

se um esforço de percepção estética e intelectual, enquanto Ropelatto et al (2013, p. 

28) afirmam que as HQs estimulam o imaginário, despertando interesse, 

desenvolvendo aptidões e possibilitando a interatividade. Para esta interação com o 

leitor ocorrer, é necessário que os produtores da HQ (roteirista, desenhista, arte-

finalista, letrista) tenham domínio da linguagem. Rahde (1994, p. 106) diz que a 

compreensão de uma mensagem em uma HQ depende da capacidade de o 

desenhista (ou seja, o responsável pelas imagens - personagens, cenários, etc. - da 

história) manter uma interação com o leitor, pois aquele estará evocando imagens 

presentes na mente de ambos, ou seja, a troca entre o comunicador, o leitor e a 

mensagem se faz essencial para a melhor fruição12 da narrativa. Nazário (2001, p. 

128) complementa, afirmando que através do desenho e do roteiro (recursos 

característicos das histórias em quadrinhos), o emissor direciona a leitura da história 

e pode manipular elementos da narrativa, como o tempo, a dramaticidade ou mesmo 

dar mais atenção a detalhes, sugerindo caminhos de leitura. Mas, ainda segundo o 

autor, isto só ocorre com a participação ativa do leitor – e com essa participação ativa 

Nazário não se refere à possibilidade de se mudar a história em si, mas em se conferir 

sentido ao conteúdo absorvido na HQ, em um processo mental comparável ao de 

quem lê um livro convencional de ficção. 

                                                           
12 Por fruição entende-se a ação de aproveitar ou usufruir de algo de forma prazerosa. 
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As histórias em quadrinhos possuem uma linguagem própria desenvolvida ao 

longo de sua evolução. Os elementos mais diretamente reconhecíveis são a estrutura 

de divisão de cenas em quadros que se intercalam em páginas, como ilustra a figura 

4, e são emoldurados pelos "requadros", ou seja, a borda que os delimita (conforme 

destaque em vermelho). Estes requadros podem inclusive ter função narrativa - um 

requadro irregular pode demonstrar uma cena mais nervosa, enquanto um requadro 

dissolvido pode representar um sonho (a figura 5 mostra exemplos desse recurso). 

Além disso, tem-se a sarjeta, que nada mais é do que o espaço entre os quadros 

(como salientado em vermelho na figura 6). Este espaço permite que o leitor faça a 

ponte entre um quadro e o outro e complete mentalmente a cena que está lendo. 

McCloud (1995, p. 66) explica que ela “é responsável por grande parte da magia e 

mistério que existem na essência dos quadrinhos”, e que é neste espaço que a 

imaginação do leitor capta duas cenas distintas e as conecta, transformando-as em 

uma única ideia. O autor afirma ainda que, apesar de ser um espaço “vazio”, a 

experiência prévia do leitor faz com que ele compreenda que algo acontece ali, 

permitindo que ele torne a história uma realidade contínua e unificada (MCCLOUD, 

1995, p. 67). 

 

Figura 4: Exemplo de divisão de página em quadros característica da linguagem dos 
quadrinhos. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Figura 5: Diferentes tipos de requadros. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Figura 6: Sarjeta servindo de elipse entre as ações retratadas em quadros. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Para solucionar a representação do som existem dois recursos básicos nas 

HQs: os balões de fala (exemplificados na figura 7), considerados por Ramos (2010, 

p. 17) como o recurso que mais identifica os quadrinhos como linguagem (e que além 

de conterem diálogos podem ser desenhados de forma a integrarem-se com a 

narrativa como, por exemplo, ao se utilizar um balão com ângulos retos e linhas duras 

para se representar a fala de um robô, em contraste com um balão arredondado e 

orgânico para a fala de um ser humano) e as onomatopeias (figura de linguagem que 

representa um som através de um fonema ou palavra – como pode ser visto na figura 

8). Tão importante quanto estes recursos é o desenho, ou seja, a forma como são 

representadas graficamente as cenas, através de personagens, objetos ou cenários e 

a sua integração com o texto, pois o visual é a interface direta do leitor com a narrativa, 

o elemento que causa o impacto inicial. O estilo escolhido para se ilustrar as cenas é 

diretamente relacionado a como o leitor vai compreender a história. Uma história de 

terror normalmente utilizará um desenho mais dramático, enquanto uma história 

infantil pode usar traços mais leves e cores mais saturadas (a figura 9 ilustra uma 

comparação de diferentes estilos). No entanto, o autor pode optar por fugir destas 

convenções justamente para quebrar expectativas e causar diferentes emoções e 

percepções no leitor (como uma história de terror apresentada com desenhos infantis, 

por exemplo) 

 

Figura 7: Diferentes tipos de balões de fala. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Figura 8: Exemplos de onomatopeias. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Figura 9: Comparação entre diferentes estilos de desenho. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Quanto à integração do texto com a imagem, esta pode ser feita de modo a beneficiar 

a narrativa, propondo novas construções de sentido. O texto pode ser desenhado de 

acordo com a cena da qual este faz parte, intensificando a mensagem que se pretende 

passar. Will Eisner utiliza com frequência este tipo de solução em suas HQs, como 

mostra o exemplo da figura 10. 
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Figura 10: Trecho de uma página do personagem Spirit, de Will Eisner, demonstrando a 
integração do texto com a imagem. 

 

Fonte: Will Eisner’s ‘Spirit’ title pages13. 

 

Para McCloud (2008, p. 53), existem duas metas ao se fazer histórias em 

quadrinhos: primeiro, que os leitores entendam o que se tem a contar e segundo, que 

eles se importem com a história. Esta afirmação vai ao encontro do que Eisner diz, 

afirmando que na arte sequencial (mais especificamente nos quadrinhos), o artista 

deve prender a atenção do leitor e ditar a sequência da narrativa (EISNER, 2010, p. 

40). O autor diz ainda que as limitações tecnológicas podem ser tanto um obstáculo 

como um trunfo ao se tentar realizar isso - sendo o obstáculo mais importante a 

tendência de o leitor desviar o olhar (EISNER, 2010, p. 40). Neste ponto, quadrinhos 

tradicionais e digitais divergem, pois nos impressos a história deve levar o leitor quadro 

após quadro, página após página e evitar que ele pule trechos, enquanto no ambiente 

digital essa estrutura pode ser menos linear e propor que o leitor decida por diferentes 

caminhos. A possibilidade de se ter um controle maior sobre a sequência narrativa e 

o uso de recursos que estimulem outros sentidos (como sons e trilha sonora) podem 

contribuir para que o leitor se mantenha atento e evitar o problema citado por Eisner, 

                                                           
13 Disponível em http://www.djfood.org/will-eisners-spirit-title-pages/ (Acesso em 30 de junho de 2015). 
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ou seja, que ele desvie o olhar e perca a atenção. Ainda segundo Eisner, para que 

uma narrativa visual tenha sucesso, é essencial que o quadrinista tenha a capacidade 

de expressar a passagem de tempo, pois é esta dimensão da compreensão que 

habilita o leitor a "reconhecer e compartilhar emocionalmente a surpresa, o humor, o 

terror e todo o âmbito da experiência humana" (EISNER, 2010, p. 24). 

Além disso, Eisner afirma que, para que o leitor entenda uma imagem, o 

quadrinista deverá ter uma compreensão da experiência de vida daquele, ou seja, 

deve haver uma interação entre os dois (EISNER, 2010, p. 7). Basicamente o que 

Eisner fala é que, para haver comunicação, deve haver uma compreensão do 

significado dos símbolos utilizados por ambas as partes. Em histórias em quadrinhos, 

a integração das imagens com o texto influencia diretamente na forma como o leitor 

irá compreender a narrativa. Estes podem estar mais integrados, de modo que o texto 

possua uma forma ilustrativa ou integre-se com a ilustração, ou menos, onde o texto 

aparece apenas acompanhando a imagem, sem misturar-se graficamente com ela. 

Para Einser (2010, p. 3), se o letreiramento14 for “tratado ‘graficamente’ e a serviço da 

história”, ele funciona como uma extensão da própria imagem e fornece “o clima 

emocional, uma ponte narrativa, e a sugestão de som” (EISNER, 2010, p. 3). Existem, 

no entanto, HQs que abstêm-se de utilizar textos, deixando a narrativa a cargo das 

imagens. Esta ausência de texto reforça a ação e “serve para demonstrar a viabilidade 

de imagens extraídas da experiência comum” (EISNER, 2010, p. 18). Na figura 11 é 

apresentada uma cena de uma HQ que, mesmo sem nenhum tipo de texto, se faz 

compreensível. 

 

Figura 11: Página de HQ sem texto. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

                                                           
14 Atividade onde os textos são inseridos na HQ, envolvendo seleção de fontes e diagramação. 
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McCloud (1995, p. 169) afirma que para se criar qualquer trabalho em qualquer 

meio deve-se sempre seguir algum caminho – afirmação bastante familiar ao campo 

do design, que trabalha essencialmente com o planejamento e o projeto. O autor 

defende existirem diversos caminhos para se produzir uma HQ. É possível começar 

com esboços simples de toda a história e então produzir diálogos, narração e 

finalmente a arte-final; pode-se começar de um roteiro pronto (produzido pelo próprio 

autor ou por outra pessoa), esboçá-lo e então finalizá-lo; ou mesmo criar um quadrinho 

de cada vez, sem saber exatamente para onde a história seguirá, apenas produzindo 

uma cena atrás da outra (MCCLOUD, 2008, p. 38). O autor propõe uma sequência 

linear para a criação de histórias em quadrinhos de um modo geral, passando pelas 

seguintes etapas: 

 

1. Ideia/objetivo – impulsos, ideias, emoções, filosofias e objetivos da obra; 

2. Forma – a forma que a obra assumirá (livro, revista, canção, escultura); 

3. Idioma – estilo de arte, assuntos, gênero da obra; 

4. Estrutura – quando se junta tudo e decide-se como compor o trabalho (o que é 

incluído e o que é excluído); 

5. Habilidade- construção propriamente dita da obra, utilizando-se conhecimento 

prático; 

6. Superfície – questões de produção como valores e acabamento (MCCLOUD, 

1995, p. 170). 

 

De uma forma mais prática, McCloud (2008, p. 9) afirma que produzir uma HQ 

exige um constante fluxo de escolhas em relação a imagens, ritmo, diálogo, 

composição, gesticulação, etc., e que estas escolhas dividem-se em cinco tipos 

básicos (MCCLOUD, 2008, p. 9): 

 

1. Momento: decisão sobre quais momentos da narrativa incluir na história e quais 

deixar de fora; 

2. Enquadramento: escolha da distância e ângulos para mostrar as cenas; 

3. Imagens: representação de personagens, cenários e objetos de forma clara; 

4. Palavras: escolha de palavras que acrescentem informações importantes e 

integrem-se com as imagens; 

5. Fluxo: guiar o leitor através dos quadros e da página; 
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Com relação à essas escolhas, Eisner (2010, p. 26) afirma que o ato de 

emoldurar uma ação não só define seus limites, "mas estabelece a posição do leitor 

em relação à cena e indica a duração do evento". Esta ação serve para "comunicar" 

o tempo (EISNER, 2010, p. 26). No caso de HQs digitais, o quadrinista tem maior 

poder sobre o controle do fluxo da história, podendo mudar a percepção de tempo das 

cenas por parte do leitor ao utilizar animações ou sons, por exemplo, algo impossível 

quando se trata de histórias em quadrinhos impressas. 

Outro ponto importante de ser destacado dentro da linguagem dos quadrinhos 

é a construção de personagens. Este assunto pode render um longo estudo (desde a 

questão visual até a construção narrativa e psicológica). No entanto, para ilustrar esta 

questão como parte do processo de criação de histórias em quadrinhos, são 

pontuados três elementos para a geração de personagens citados por McCloud (2008, 

p. 62) como essenciais para tanto: 

 

1. Design do personagem: diz respeito à criação de personagens com visual e 

personalidade distintos e característicos. Na figura 12 é mostrado um exemplo 

de model sheet, ou seja, uma série de ilustrações que define o visual de um 

personagem; 

 

Figura 12: Model sheet de personagem. 
 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

2. Expressões faciais: retratar emoções com precisão, ajudando o personagem a 

se tornar mais crível e aproximando-o do leitor. A figura 13 apresenta uma 

prancha com estudos de expressão facial de um personagem; 
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Figura 13: Estudos de expressão facial de personagem. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

3. Linguagem corpórea: de modo a favorecer a cena, comunicando mais 

claramente as intenções do personagem. Na figura 14, exemplos de estudos 

de linguagem corporal de personagem. 

 

Figura 14: Estudos de linguagem corporal. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

A linguagem dos quadrinhos é, como já citado, muito próxima à do cinema. 

Cirne (1975) afirma que as HQs inspiraram-se no cinema após a linguagem deste já 

estar consolidada, mas que o contrário também ocorreu, tendo os quadrinhos 

influenciado a evolução da linguagem cinematográfica. Trata-se de uma interferência 

semiológica entre as duas linguagens, segundo o autor (RAMOS, 2010, p. 142). Não 

por acaso, as duas linguagens se estabeleceram no mesmo período, fim do século 

XIX. Para Cappellari (2010 B, p. 119), uma das maiores semelhanças entre o cinema 
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e as HQs está no conteúdo, pois as duas mídias são amplas e abarcam temáticas de 

todo o tipo, além de serem destinadas a variadas faixas etárias e classes sociais. 

A popularização dos quadrinhos está intimamente ligada à história do 

jornalismo. García (2012, p. 66) afirma que os comics (como são conhecidas as 

histórias em quadrinhos nos Estados Unidos, em decorrência de sua origem em 

suplementos cômicos) desempenharam papel fundamental na concorrência entre os 

jornais New York World e New York Journal no fim do século XIX. Foi com a utilização 

de uma prensa colorida que o primeiro, segundo García (2012, p. 66), revolucionou o 

formato, lançando seu suplemento cômico dominical em cores. Essa acirrada 

concorrência deu origem ao sensacionalismo e aos problemas de influência do 

jornalismo (e meios de comunicação em geral) nos acontecimentos que deveriam 

apenas noticiar (GARCÍA, 2012, p.66). Devido a uma disputa judicial pelo personagem 

principal dos quadrinhos intitulados Hogan's Alley, ambos os jornais conseguiram o 

direito de utilizar o Menino Amarelo (Yellow Kid no original), que ganhou este nome 

por usar um roupão desta cor, como pode ser visto na figura 15. Devido à imensa 

popularidade do personagem, os dois concorrentes o utilizavam como anúncio 

publicitário, o que resultou no apelido de jornais amarelos e, por consequência, que a 

cor ficasse associada à imprensa sensacionalista, ou seja, aquela que não se importa 

com a qualidade do conteúdo, contanto que seja vendável (GARCÍA, 2012, p. 68).  

 

Figura 15: Exemplo de HQ do personagem Yellow Kid. 
 

 

Fonte: Comic Vine15. 

                                                           
15 Disponível em: http://www.comicvine.com/images/1300-1687203 (Acesso em 17 de março de 2015) 
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Não é o objetivo deste trabalho detalhar profundamente o histórico das HQs, 

pois isto pode ser encontrado em trabalhos referenciados na bibliografia. O contexto 

da sua criação é, porém, importante para melhor situar os quadrinhos dentro dos 

meios de comunicação. Avançando para épocas mais recentes, destaca-se que, ao 

longo de sua história, os quadrinhos chegaram ao ponto de “mitificar” seus 

personagens e autores, ou seja, concedendo-lhes uma importância que sobrepõe as 

criações. Por causa disso, segundo Vieira (2013, p. 7), a mídia física em que os 

quadrinhos eram apresentados (as revistas), precisavam de uma atualização que 

desse conta de tamanho valor associado. Em fins da década de 1980, o público alvo 

foi se modificando (ou ampliando) e as revistas em quadrinhos passaram a ganhar 

edições de luxo, encadernadas e voltadas aos colecionadores. Estas modificações 

buscavam satisfazer o público colecionador e acabaram contribuindo para a 

construção do mito, ou seja, da materialização das obras, o objeto de desejo, a via de 

encontro dos fãs com os ídolos (VIEIRA, 2013, p. 7). A figura 16 mostra um exemplo 

de edição de colecionador, onde a HQ Watchmen é vendida em capa dura, edição de 

luxo, acompanhada de extras como uma versão especial do filme a que deu origem. 

 

Figura 16: Edição de colecionador. 
 

 

Fonte: Sound and Vision16. 

 

Atualmente o público consumidor de HQs está ainda mais diversificado, e a 

variedade de publicações acompanha esta diversificação. Para Chris Anderson (autor 

                                                           
16 Disponível em: http://www.soundandvision.com/content/best-boxes-2012rsquos-best-blu-ray-

collections (Acesso em 17 de março de 2015). 
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responsável pela formulação da teoria da Cauda Longa, que explica como os produtos 

de nicho, a partir da facilidade de acesso proporcionada pela internet, passariam a 

vender mais pois chegariam diretamente ao consumidor interessado, mesmo que os 

produtos de maior sucesso continuassem com maiores vendas) toda a produção tem 

um público para consumi-la, dentro de nichos específicos (ANDERSON, 2006). As 

HQs, portanto, já não podem ser consideradas um nicho fechado em si, pois este meio 

de comunicação abrange os mais variados nichos de consumo – do infantil ao adulto, 

da aventura ao terror e assim por diante.  

Para se compreender o mundo das HQs, é importante entender como se 

comporta seu consumidor. Segundo Fedel (2007), os leitores de quadrinhos podem 

ser separados em três categorias: consumidores ocasionais, naturais e aficionados. 

Segundo o autor, o terceiro grupo é um dos motores da indústria de entretenimento, 

pois são estes que mantêm o hábito do colecionismo e que estão dispostos a investir 

em produtos relacionados a suas histórias preferidas. As empresas têm notado cada 

vez mais a importância de se agradar os leitores aficionados, pois estes, além de 

consumir fielmente os produtos aos quais se dedicam, servem de porta-vozes da 

marca de forma espontânea e gratuita. Vieira (2013, p. 11) explica que até certo 

tempo, os colecionadores de HQs tinham como ponto de compra de edições antigas 

ou raras apenas os “sebos” ou eventos especializados, mas que atualmente os sites 

de vendas de quadrinhos dão conta deste mercado. Para Anderson (2006), estes sites 

que catalogam e indexam títulos são componentes agregadores da Cauda Longa.  

O item a seguir busca definir mais claramente o contexto atual dos meios de 

comunicação e das tecnologias nas quais eles se apresentam para, na sequência, 

chegar-se aos quadrinhos digitais. 

 

2.3 Convergência Midiática 

 

Para melhor compreender o atual contexto dos meios de comunicação, é 

importante dar destaque para o conceito de convergência, explicado por Jenkins 

(2009, p. 29) como algo amplo, que abrange desde transformações tecnológicas, 

mercadológicas, culturais e sociais. Dentro desse contexto, o autor define 

convergência como o movimento de conteúdos por diversas mídias diferentes, a 

cooperação de mercados midiáticos e também ao comportamento do público, que 
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torna-se migratório, indo praticamente a qualquer parte em busca de experiências de 

entretenimento.  

O autor destaca que a convergência é uma transformação cultural, pois os 

consumidores são incentivados a buscar conteúdo em mídias dispersas e fazer 

conexões a partir das informações que consegue absorver (JENKINS, 2009, p. 29). 

Estas mídias dispersas encontram-se e hibridizam-se no ambiente digital, sofrendo 

transformações na forma e na linguagem. Segundo CAPPELLARI (2009, p. 55), a 

divisão de mídias proposta por McLuhan – quente ou fria, referentes a veículos de 

recepção pessoal ou coletiva – não cabe mais no atual contexto, pois o ambiente 

digital e a internet hibridam diversos formatos de mídias, permitindo que o contato seja 

individual e social ao mesmo tempo. Esta tendência, segundo o autor, é um reflexo 

claro da pós-modernidade, pois a atual condição em que se vive pede uma 

multiplicidade em todas as formas de interação social e que, por isso, não é de se 

admirar que a internet unifique diversas formas de comunicação. 

Esta interação possibilitada pela rede é uma característica essencial do atual 

contexto midiático. Jenkins (2009, p. 30) afirma que “a convergência ocorre dentro dos 

cérebros de consumidores individuais e em suas interações sociais com outros" e 

continua o raciocínio explicando que o consumo atualmente é coletivo, reforçando o 

conceito de inteligência coletiva criado por Pierre Lévy (JENKINS, 2009, p. 30). O 

autor afirma ainda que ninguém tem a capacidade de guardar todas as informações 

sobre um assunto. Cada um sabe uma porção e a conectividade permite que se 

juntem esses pedaços de informação ao se unir recursos e habilidades. Para Jenkins, 

a inteligência coletiva é uma fonte de poder alternativo que os usuários estão 

aprendendo a usar em interações do dia-a-dia dentro da cultura da convergência 

(JENKINS, 2009, p. 30). 

A importância dada por Jenkins ao usuário/consumidor é reflexo justamente 

desta era da convergência, onde as facilidades proporcionadas pelas novas 

tecnologias permitiram que este se tornasse mais ativo a ponto de os processos de 

criação e produção passarem a se inverter. Pierre Lévy (1997) afirma que as noções 

de autoria na sociedade contemporânea estão sendo reconsideradas. Nicolau e 

Magalhães (2014, p. 68) reiteram esta ideia, explicando que atualmente se vive na era 

do usuário, pois a convergência permitiu que novas e velhas mídias se cruzassem, 

fazendo com que consumidores e produtores interajam de forma mais ativa na 

produção de um conteúdo cada vez mais diversificado e imprevisível. 
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Os autores afirmam ainda que estas novas tecnologias reduzem custos de 

produção e distribuição, permitindo que potencialmente qualquer um (que tenha as 

ferramentas à sua disposição) crie, edite e redistribua conteúdo, possibilitando uma 

coexistência entre o alternativo e o corporativo (NICOLAU; MAGALHÃES, 2014, p. 

69). O consumidor, portanto, está se tornando também produtor a partir das 

facilidades das novas tecnologias. Schlittler (2011, p. 127) concorda com este cenário, 

comentando que a internet permite o compartilhamento de conteúdo gerado por 

usuários, o que inverte a lógica da indústria de comunicação de massa, transformando 

o receptor também em transmissor. Nicolau e Magalhães reforçam este argumento, 

explicando que a internet é um ponto de exibição para o produtor alternativo e também 

um espaço para experimentações e inovações, permitindo que amadores 

desenvolvam métodos e temas e atraiam seguidores. Estas produções independentes 

podem, ainda, ser absorvidas pela grande mídia (NICOLAU; MAGALHÃES, 2014, p. 

70), possibilitando uma distribuição que, em outro cenário, seria impossível. 

Além das mudanças relativas ao contexto de produção e consumo, a 

convergência mexe também com as identidades das mídias, com a forma como elas 

se apresentam e como as vemos e compreendemos. Schlittler (2011, p. 127) explica 

que, devido à convergência, as mídias passam a ser identificadas pela experiência do 

usuário e pelo design de interfaces das plataformas digitais em que são encontradas. 

Para Silveira (2008, p. 38), “o digital é uma metalinguagem que permitiu separar e 

liberar todos os conteúdos e formatos dos seus suportes físicos”. Neste ambiente, a 

maneira como o usuário se relaciona com a mídia é baseada em representação. Ao 

ler uma história em quadrinhos em um smartphone, por exemplo, a forma como o leitor 

se relaciona com este meio é diferente, afetando a experiência com a narrativa, ainda 

que a essência possa se manter a mesma. Nardelli defende que  

 

qualquer objeto concreto (significante), pode ser enquadrado em convenções 
simbólicas que o fazem representar e emitir mensagens. Os signos que 
compõem o objeto como representação surgem como informações que por 
sua vez dão origem a mensagens que remetem ao lado imaterial do objeto 
(significado) (NARDELLI, 2007, p. 76). 

 

Matos (2003), por sua vez, aprofunda a visão filosófica acerca de como os 

meios se tornam representação citando o pensamento de Derrida: 
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poderíamos dizer que o signo não é uma presença, ou seja, a coisa ou o 
conceito não está presente no signo, é um rastro. Mas a natureza da 
linguagem é tal que não podemos deixar de ter a ilusão de ver o signo como 
uma presença, isto é, de ver no signo a presença da “coisa” ou do “conceito”. 
(MATOS, 2003) 

 

As HQs digitais existem como informação pura, no sentido que a materialidade 

da mídia some, mas o contexto social, eventual e sensorial se mantém (SCHLITTLER, 

2011, p. 136). Schlittler (2011, p. 71) afirma que a forma pode ser diferente e não mais 

representar a função do objeto, mas este pode ser perfeitamente capaz de realizar 

diversas funções. Uma HQ digital não possui mais a mesma forma de sua versão 

impressa, mas a linguagem empregada nos faz reconhecê-la como uma história em 

quadrinhos mesmo assim.  Enquanto as mídias analógicas eram reconhecidas através 

de sua materialidade (SCHLITTLER, 2011, p. 134), no ambiente digital a 

funcionalidade se descola da materialidade, o que só é possível através de 

representação (SCHLITTLER, 2011, p. 133). O autor afirma ainda que representação 

e metáforas são essencialmente incorporadas a produtos digitais (SCHLITTLER, 

2011, p. 135), o que torna o conhecimento em design de interação e de interfaces 

essencial para projetos desta natureza.  

Este tópico abordou o contexto da convergência midiática, o qual afeta as 

mídias e o contexto cultural e mercadológico de uma forma ampla. No entanto, o cerne 

destas mudanças está nas novas tecnologias, responsáveis por permitir que mídias 

se misturem, transformem-se e, consequentemente, mudem a relação que se constrói 

com o usuário. As histórias em quadrinhos também encontram-se no meio desta 

convergência e, por isso (e pelo fato de se tratar do objeto desta pesquisa), faz-se 

necessário abordar mais profundamente as HQs digitais (objeto de estudo deste 

trabalho) o que é realizado no tópico a seguir. 

 

2.4 Histórias em Quadrinhos Digitais 

 

O colecionismo, no universo das histórias em quadrinhos, desempenha um 

papel importante na experiência dos leitores. Segundo Vieira, o próprio veículo (a 

revista), faz parte da experiência como um símbolo material do universo narrativo e 

também um artifício para a propaganda dos quadrinhos (VIEIRA, 2013, p. 7). A 

percepção do que são as histórias em quadrinhos passa pela materialidade do meio, 

ainda que novos formatos de quadrinhos para a web a tenham mudado em parte. 
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Sabin (2000, p. 52) concorda com a afirmação anterior, explicando que os quadrinhos 

são lidos e experienciados de uma forma física (são pensados como bidimensionais 

apesar de existirem tridimensionalmente. Para Horie e Pluvinage (2012, p. 15) revistas 

digitais, por sua vez, são publicações periódicas formatadas para leitura em 

dispositivos móveis que possuem como característica principal a união de elementos 

gráficos e editoriais convencionais com recursos possibilitados pelo ambiente digital, 

como a multimídia, o hipertexto e a interação (HORIE; PLUVINAGE 2012, p.15). Ainda 

segundo Horie e Pluvinage (2012, p.15), para ser considerada digital, uma revista 

deve possuir uma linguagem digital de fato, que responda às interações do leitor. 

Golfetto e Gonçalves (2009) defendem que as edições digitais de revistas não 

deveriam se limitar a reproduções idênticas de suas partes impressas, pois assim 

incorreriam em uma subutilização das possibilidades oferecidas pela hipermídia. 

Como já foi dito, os novos formatos não deverão substituir completamente as 

HQs impressas. Para Cassany e Allué (2012), a prática leitora não deverá mudar muito 

com o advento dos dispositivos digitais. Na verdade, segundo os autores, estes 

trazem, junto com a internet, um aumento da oferta da leitura, tanto pela possibilidade 

de se comprar e ler livros online como para consultar bibliotecas através de sistemas 

próprios, e isto tudo tem inclusive incrementado o consumo de livros impressos. Para 

o autor, assim como a distribuição ilegal e os serviços de streaming musical não 

acabaram com os músicos, os dispositivos digitais não acabarão com a criação 

literária (CASSANY, ALLUÉ, 2012). 

Franco (2009, p. 5) defende que as HQs em papel continuarão a existir, mas 

que eventualmente podem se transformar em uma mídia cult, com produtos mais bem 

acabados e tiragens menores. Para Santos et al (2014, pg. 35), o caminho irreversível 

dos produtos culturais midiáticos (quadrinhos inclusive), é o do ciberespaço. Estes 

quadrinhos no ciberespaço já foram nomeados de diversas formas, segundo o autor: 

HQtrônicas, webcomics, cybercomics ou netcomics. Moraes (2014, p. 124) 

complementa afirmando que estes formatos têm sido chamados também de e-comics 

nos Estados Unidos e BD Interative na França. Para Edgar Franco (2009, p. 3), as 

HQtrônicas (termo cunhado pelo próprio autor) fazem parte de uma das novas 

linguagens possibilitadas pelo momento contemporâneo da convergência de mídias e 

que estas não vieram para competir com suas contrapartes impressas, mas sim, para 

possibilitar novos espaços de existência, de modo que ambas possam conviver em 

harmonia. Confirmando o que Franco diz, a matéria COMICS SALES RISE, no site do 
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jornal NY Times, explica que o cenário mais otimista projetado pelos produtores de 

quadrinhos – de que as HQs digitais serviriam como uma vitrine para as impressas, 

ou seja, poderiam ser utilizadas como uma estratégia de marketing – parece estar se 

tornando real. 

Para Luna (2014, p. 56), existem três motivos para o crescimento das 

webcomics (quadrinhos publicados online, acessáveis através de algum site ou blog 

ao invés de aplicativos para dispositivos móveis – a figura 17 ilustra um exemplo deste 

tipo de publicação). O primeiro, a interatividade, pois ao postar algo na internet, o 

retorno pode ser imediato, ou seja, o feedback dos leitores é instantâneo. O segundo 

ponto levantado por Luna é o de espaço, pois ainda é bastante caro imprimir materiais 

no Brasil, especialmente com a qualidade necessária nas HQs. No meio digital, no 

entanto, não existe esta limitação, além de haver a possibilidade de incluir animação, 

sons e links, abrindo assim a possibilidade de utilizar publicidade através de 

merchandising ainda muito pouco explorado nestas mídias atualmente (LUNA, 2014, 

p. 56). 

 

Figura 17: PVP – exemplo de webcomic. 
 

 

Fonte: Captura de tela do site PVP17.  

 

                                                           
17 Disponível em: http://pvponline.com/ (Acesso em 17 de março de 2015). 
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Por último, o autor destaca a questão da abrangência. Segundo ele, ao se 

publicar uma HQ na internet, qualquer pessoa no mundo pode ter acesso, inclusive 

utilizando tradutores para compreender o que está escrito, caso não seja na sua 

língua. Seguindo esta ideia de abrangência, Nicolau e Magalhães (2014, p. 71) 

destacam que os conteúdos atualmente estão cada vez mais personalizáveis e sem 

limites de veiculação, o que permite que os quadrinistas tenham espaço para distribuir 

seus trabalhos de forma gratuita e sem vínculos com editoras ou outros grandes 

grupos de distribuição, além de poder fazê-lo diretamente ao público interessado, 

interagindo com este e divulgando o trabalho. 

Na matéria WHY DIGITAL COMICS ARE DIFFERENT, do site igv2, destaca-

se que essa maior abrangência proporcionada pela internet possibilita que o conteúdo 

dos quadrinhos chegue a novas audiências18. O texto afirma ainda que através da 

distribuição digital, qualquer um que possua um dispositivo de leitura pode acessar o 

conteúdo, o que possibilita uma audiência muito maior do que aquela dependente da 

distribuição em lojas especializadas ou livrarias19. 

Franco complementa, dizendo que quadrinistas têm descoberto que pode-se 

fidelizar um público através de trabalhos postados online no formato de HQs seriadas, 

um formato que tem crescido (FRANCO, 2014, p. 23) e Cappellari completa, 

comentando que o ambiente digital permite que, além de publicações mais 

convencionais, sejam difundidas histórias alternativas, que tradicionalmente não 

encontrariam espaço no mercado editorial (CAPPELLARI, 2010 A, p. 231). O site igv2 

(WHY DIGITAL COMICS ARE DIFFERENT) vai além, explicando que o movimento 

das webcomics segue aumentando, com audiência significativa e, ainda, com lucro 

através de vendas de coleções encadernadas20. O site prevê que os quadrinhos 

digitais podem, no futuro, tornarem-se um negócio maior do que os impressos, mas 

que pelos próximos tempos, os dois mercados devem se complementar21. 

No entanto, Santos (2009, p. 4) diz que existem dois grupos divergentes a 

respeito destas questões – um que defende o ambiente digital como uma alternativa 

                                                           
18 “This creates a huge opportunity for comic content to reach new audiences using digital delivery. “ 
19 “Digital distribution can reach anybody with a reading device or computer, offering a much broader 
audience than a couple of thousand comic stores or even a few thousand bookstores can.” 
20 “Meanwhile, the Webcomics movement, based on comics on the Web rather than on handheld 
devices, continues to grow, with significant audiences online and sales of collections in stores.” 
21 “It's entirely possible that digital will eventually become a bigger business than print. But for the near 
future, at least, digital comics will remain a growing sidekick to the older, more experienced print 
superhero.” 



60 
 

para evitar crises do mercado editorial, e outro que questiona os limites da tecnologia 

e defende a manutenção dos meios impressos. Silva coloca-se do lado dos que 

defendem as publicações digitais, argumentando que se percebe “a importância de 

destacar a necessidade da evolução dos quadrinhos como mídia, para que não se 

desenvolva de maneira nostálgica e auto-referenciável" (SILVA, 2003, p. 15). 

As HQs são um meio que naturalmente se aproxima da multimídia, por 

buscarem representações de som e movimento através de um suporte bidimensional. 

Para Silva (2003, p. 104), essas características facilitam a transposição dos 

quadrinhos para a web, enquanto para Santos (2009, p. 15), através do cruzamento 

destas mídias, um novo produto cultural se desenvolve, permitindo que inovações 

estéticas e narrativas (como o uso de animações e a possibilidade de se contar 

histórias não-lineares ou multilineares, demandando uma maior interação do leitor) 

sejam “exploradas pelos artistas, assim como novas formas de fruição por parte do 

público, com a introdução de maneiras diversas de interação do leitor com a narrativa 

sequencial” (SANTOS, 2009, p. 15). Cappellari (2010 B, p. 123) segue, explicando 

que foi através do ciberespaço que artistas começaram a ousar nas composições, 

mesclando características fundamentais dos quadrinhos com ferramentas 

possibilitadas por outros meios, fazendo com que sons e animações passassem a 

fazer parte destas narrativas, modificando a maneira como as HQs são enxergadas 

pelos consumidores.  

A autora diz que as HQs estão se remodelando para existirem no ciberuniverso, 

e através disso formatos híbridos de comunicação visual estão surgindo 

(CAPPELLARI, 2010 B, p. 156). Ela também afirma que estes produtos ainda estão 

sendo chamados de quadrinhos por falta de um nome mais apropriado, mas que 

possivelmente venham a ganhar novos nomes no futuro (CAPPELLARI, 2010 B, p. 

127). Franco explica que esta convergência de várias tecnologias comunicacionais é 

chamada de sinergia multimidiática por Julio Plaza, e que “quando essa sinergia 

promove o surgimento de uma nova linguagem ela pode ser chamada de linguagem 

intermídia” (FRANCO, 2005, p. 4). Santos et al (2014, p. 43) afirmam que esta mistura 

da linguagem dos quadrinhos com a multimídia resulta em um produto híbrido, como 

já foi dito. 

Para Cappellari (2009, p. 56), a hibridização é uma das principais 

características das novas tecnologias e que, portanto, não se deve questionar se as 

histórias em quadrinhos digitais são quadrinhos de fato, pois provavelmente tratam-
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se de algo novo, uma mistura de elementos que tem o potencial de seduzir leitores 

utilizando atributos hipermidiáticos.  

Além da incorporação da linguagem multimídia, o ambiente digital permite 

também a exploração de uma maior interação, o que no caso se caracterizaria como 

uma hipermídia. Para Moraes, as histórias em quadrinhos digitais “adquirem o caráter 

de uma estrutura narrativa que abrange várias outras mídias” (MORAES, 2014, p. 

128). Lévy (1999) defende que esta interatividade é uma tendência da arte no 

ciberespaço – a participação dos consumidores não apenas na construção do sentido, 

mas na produção da obra de fato. Franco (2014, p. 19) diz que este produto híbrido 

possui relação direta com as HQs tradicionais, assim como com o cinema e a 

animação, além de incluir interatividade e multilinearidade. 

Franco (2014, p. 15) define os principais elementos das HQs digitais como 

sendo “animação, diagramação dinâmica, trilha sonora, efeitos de som, tela infinita, 

tridimensionalidade, narrativa multilinear e interatividade”. O autor os explica da 

seguinte forma: quanto à animação, abrangeria animações de quadros, de objetos, 

sequências animadas paralelas à narrativa principal e animações dos 

enquadramentos (FRANCO, 2014, p. 17). A diagramação dinâmica incluiria, por 

exemplo, a sobreposição de requadros, uso de barras de rolagem que encadeiam o 

surgimento de balões de fala (FRANCO, 2014, p. 28), entre outros. O som incluiria 

trilha e efeitos, e poderia, segundo Franco (2014, p. 18), auxiliar a imersão através da 

elaboração de uma atmosfera para a sequência narrada. A tridimensionalidade diz 

respeito à utilização de recursos 3D nos quadrinhos. Já o conceito de tela infinita (onde 

a história se desenrola ininterruptamente, fugindo do conceito de página fixa) foi 

elaborado por McCloud (2006). Na questão da interação, Franco defende que esta 

pode estar dividida em diversos níveis, que vão desde o mais básico, onde o receptor 

é passivo e tem apenas a opção de avançar e retornar, emulando a versão em papel, 

passando por um nível intermediário ou reativo, que envolve mídias onde o receptor 

pode escolher entre caminhos pré-estabelecidos e pode acionar animações e efeitos 

sonoros, chegando a um nível avançado, que pode, segundo o autor, ser classificado 

como ”interatividade não trivial”, que seria quando o leitor não só navega pela história 

e seus múltiplos caminhos como também contribui com a narrativa criando páginas e 

participando ativamente da obra como cocriador (FRANCO, 2014, p. 17).  

Mendo (2008, p. 80) categoriza diferentes níveis das histórias em quadrinhos 

digitais, do mais próximo da impressa até aqueles que mais utilizam os recursos 
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digitais. As categorias seriam as seguintes: reprodução da página de HQ impressa, 

reprodução da HQ impressa adaptada ao formato da tela de computador, HQ com 

interface característica dos meios digitais, HQ com utilização moderada de recursos 

multimídia e interatividade e HQ com uso avançado de animação, som e 

interatividade. Moraes (2014, p. 126) afirma que, para uma produção ser considerada 

uma HQ digital, não é obrigado que apresente todas as características citadas acima. 

Tampouco pode-se afirmar que uma HQ que apresente algum dos recursos 

específicos seja, de fato, uma “HQtrônica”.  

McCloud (2006, p. 22), por sua vez, aponta três revoluções nas HQs digitais: a 

produção digital, onde histórias em quadrinhos são criadas com ferramentas digitais, 

a difusão digital, onde quadrinhos são distribuídos de forma digital e, por fim, 

histórias digitais, referente à evolução dos quadrinhos em um ambiente digital. 

Apesar de utilizar tantos recursos diferentes e específicos, as HQs digitais 

ainda são chamadas assim pois continuam a trazer elementos clássicos da mídia dos 

quadrinhos, como o uso de balões e a divisão das ações em quadros (CAPPELLARI, 

2009, p. 53). No entanto, o digital permite incorporar ferramentas impossíveis ao 

impresso, como “ampliação da página, navegação não linear pelas páginas através 

de uma coleção, leitura por quadros ou frames, categorização da coleção e 

recuperação da informação seguindo critérios pré-definidos pelo usuário” (TEIXEIRA, 

2012, p. 57). Santos et al (2014, p. 38), por sua vez, destacam a conveniência dos 

quadrinhos impressos pois, segundo os autores, estes podem ser lidos em qualquer 

lugar, são extremamente portáteis, enquanto um dispositivo como um computador não 

é, além do fato de que uma revista impressa permite uma comunicação imediata, 

enquanto uma versão online depende de uma conexão disponível.  

Os autores desconsideram, no entanto, os avanços proporcionados pelas 

novas tecnologias (talvez por terem feito um recorte mais específico, considerando 

apenas computadores e notebooks e não levando em conta a popularização dos 

dispositivos móveis, comuns na atualidade). A questão da mobilidade parece já estar 

resolvida, pois muitas HQs digitais estão disponíveis para dispositivos móveis 

(smartphones, tablets) e esta parece ser uma tendência natural neste contexto. Além 

disso, os autores parecem considerar apenas quadrinhos hospedados na internet, ou 

webcomics. Neste caso, é necessário acessar um site para poder ler. No entanto, 

aplicativos de compra e leitura de HQs digitais permitem que estas sejam 

armazenadas no dispositivo, evitando a necessidade de uma conexão para a leitura – 
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apenas para compra. Uma das maiores lojas de quadrinhos digitais da atualidade, a 

Comixology, teria sido, segundo o site Robot6 (AT LAST A DIGITAL COMICS 

NUMBER), responsável por quase 80 por cento das vendas de HQs digitais no 

mercado estadunidense. Nas figuras 18 e 19 são mostradas duas telas do site 

Comixology: a tela inicial com anúncios de lançamentos e ofertas e os menus básicos, 

e outra com a coleção do usuário em sua versão em aplicativo para iPad. 

 

Figura 18: Loja digital Comixology em versão para browser. 

 

Fonte: Captura de tela de site e aplicativo da loja Comixology22.  

 

Figura 19: Loja digital Comixology em versão para iPad. 

 

Fonte: Captura de tela de site e aplicativo da loja Comixology23.  

                                                           
22 Disponível em: https://www.comixology.com/ (Acesso em 17 de março de 2015). 
23 Disponível em: https://www.comixology.com/ (Acesso em 17 de março de 2015). 
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Assim como outras formas de entretenimento, as histórias em quadrinhos, ao 

migrarem para o meio digital, também enfrentam o problema das cópias ilegais 

(popularmente conhecidas como cópias “piratas”), agravado ainda pela facilidade de 

se digitalizar edições impressas e de distribuí-las pela rede. No entanto, isto não 

parece intimidar aqueles que apostam na expansão deste mercado. Em entrevista 

para o site da revista Wired (FOR THE FIRST TIME, tradução nossa), o editor Eric 

Stephenson opina que “a pirataria é ruim para o entretenimento ruim24” e que “existe 

uma correlação forte entre coisas ruins não serem muito pirateadas, enquanto coisas 

que fazem sucesso têm uma taxa maior de pirataria25”. Para ele, ao se publicar algo 

de qualidade, mesmo que hajam alguns downloads ilegais, a probabilidade de os 

consumidores pagarem pelo conteúdo é muito maior. 

Teixeira (2012, p. 66) afirma ainda existir uma preferência dos leitores acerca 

do modelo impresso e que novas propostas de leitura digital ainda causam certo 

desconforto entre usuários entrevistados em seu estudo. Além deste desconforto por 

parte dos usuários, muitos autores questionam a essência das histórias em 

quadrinhos digitais. Segundo Franco (2000, p. 152) muitos acreditam que ao se incluir 

multimídia e outros elementos não tradicionais aos quadrinhos, se estaria 

desvirtuando esta arte, o mesmo afirmado por Santos et al (2014, p. 39), que dizem 

que um problema apontado por autores é que ao serem digitalizados e terem 

elementos multimidiáticos incorporados, as HQs são retiradas de sua “integridade 

estrutural tradicional". 

As histórias em quadrinhos digitais, apesar de serem intimamente ligadas com 

suas contrapartes impressas, estão desenvolvendo uma linguagem específica, uma 

mídia híbrida, como dito anteriormente. Cabe aos criadores destas HQs digitais 

fazerem uso dos recursos disponíveis no ambiente digital para melhorarem a 

experiência do leitor. Para isso, estes recursos não devem ser utilizados apenas como 

demonstração básica de tecnologia ou como “enfeite”. É essencial que eles estejam 

ligados à narrativa, ou seja, que estes recursos ajudem a contar a história e que 

permitam ao leitor usufruir experiências mais imersivas, onde sua atenção fique ainda 

mais focada na história e que a narrativa lhe desperte mais emoções, como satisfação 

                                                           
24 “My stance on piracy is that piracy is bad for bad entertainment.” 
25 “There’s a pretty strong correlation with things that suck not being greatly pirated, while things that 
are successful have a higher piracy rate.” 
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ou empatia com os personagens. Para Luna (2014, p. 54), o que realmente importa 

no final de tudo é a experiência proporcionada ao leitor. 

Em pesquisa da GfK MRI (MAGAZINES, 2012), são destacados alguns pontos 

negativos pelos leitores de revistas digitais (de um modo geral, e não revistas em 

quadrinhos – mas é interessante considerá-los): tempo de download muito longo, 

dificuldade para encontrar revistas e vídeos como “gimmicks”, ou seja, artifícios sem 

real importância. Herbst (2011), por sua vez, ao analisar revistas digitais como a 

Wired, constatou alguns problemas que atrapalham a experiência do usuário, como 

propagandas em excesso (o que aumenta o tamanho do arquivo), impossibilidade de 

ampliar textos e imagens, falta de clareza na interface, diagramação não intuitiva, 

entre outros. Apesar de estes problemas serem relacionados a revistas convencionais 

em formato digital, é importante considerá-los também ao projetar HQs digitais.  

Atualmente, como já discutido, as ferramentas digitais fazem parte da produção 

de histórias em quadrinhos em praticamente todos as etapas do processo. Mesmo 

HQs impressas são produzidas desta forma – etapas como o letreiramento (até alguns 

anos atrás feito manualmente) e a colorização são realizados em softwares 

específicos de diagramação, manipulação de imagens ou desenho e pintura.  

Quadrinhos para a web, além de produzidos digitalmente são também divulgados 

desta forma, seja através de sites com hospedagem própria ou mesmo através de 

redes sociais (prática que tem se tornado cada vez mais comum). O computador 

proporciona uma maior diversidade de ferramentas para os quadrinhos, mas a 

essência narrativa se mantém. Para McCloud (2006, p. 148), “a arte como informação 

é intrinsicamente ilimitada” – a estrutura digital atual é apenas uma forma possível que 

esta assumiu.  

Enquanto muitas histórias em quadrinhos em ambiente digital apenas replicam 

o conteúdo que poderia ser apresentado da mesma forma em revistas impressas, 

aquelas estudadas neste trabalho exigem maior especialização de quem as produz. 

Elas envolvem, além das etapas comuns aos quadrinhos impressos, o design de 

interfaces e a programação. Não se obteve acesso ao tipo de linguagem de 

programação que as HQs digitais abordadas nos estudos de caso ao fim desta 

dissertação utilizam. No entanto, existem exemplos de quadrinhos digitais que usam 

desde flash (apesar desta tecnologia estar sendo cada vez menos usada, 

especialmente por não ser uma boa solução para dispositivos móveis, tanto pelo 
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tamanho dos arquivos quanto por utilizar mais a bateria do dispositivo) até mesmo o 

recente HTML5. 

Este levantamento mostra que, apesar da grande e rápida aceitação de 

publicações digitais, esta área ainda é incipiente e carece de uma sistematização de 

projeto mais concisa que dê conta tanto de agradar leitores como de otimizar a 

produção por parte das editoras. As histórias em quadrinhos digitais já possuem uma 

série de características próprias e a incorporação destas em uma estrutura projetual 

pode influenciar na qualidade das publicações e, consequentemente, na experiência 

do leitor. É importante também que se faça um estudo abordando-se quem produz 

quadrinhos, ou seja, os autores de fato. Os processos e mesmo opiniões destes 

podem contribuir positivamente para este estudo. No entanto, devido ao recorte 

proposto neste trabalho e para fins de cumprir os objetivos propostos, o foco se 

manteve na bibliografia e no estudo de caso.   

No tópico a seguir, o recorte do contexto tecnológico deste estudo é realizado, 

ao se abordar os dispositivos móveis e suas particularidades. Na sequência, para 

buscar fundamentação para a proposição de diretrizes de projeto para HQs digitais 

são estudados conceitos de hipermídia, interação e usabilidade. 

 

2.5 Dispositivos Móveis 

 

Como já explorado anteriormente, a convergência para o ambiente digital tem 

causado uma mudança na estrutura das mídias. Publicações digitais (revistas de um 

modo geral) têm se tornado mais comuns a partir da popularização dos dispositivos 

móveis com telas de toque e da facilidade de distribuição de conteúdo pela rede. 

Segundo dados divulgados pela Adobe (2012), no ano de 2011 mais de 16 milhões 

de revistas digitais publicadas com a tecnologia da empresa foram baixadas. Este 

dado não contempla necessariamente revistas em quadrinhos, convém destacar. 

Dentro deste contexto de mudança de paradigma, produtores e distribuidores de 

conteúdo têm sido obrigados a repensar formatos e estratégias de mercado. 

Conforme Golfetto e Gonçalves (2009, p.2), os produtores e distribuidores estão 

focando cada vez mais em atender a demanda de velocidade e interatividade 

produzida pela internet. A partir daí, relacionando especificamente com publicações 

digitais como revistas e livros, os autores ressaltam que as alternativas permitidas 
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pela hipermídia devem ser consideradas no momento da elaboração de um projeto 

gráfico-editorial (GOLFETTO; GONÇALVES, 2009, p. 2). 

No presente trabalho, são considerados como dispositivos móveis smatphones 

e tablets, pois estes representam bem as possibilidades deste tipo de produto (na 

figura 20, uma comparação entre os dois dispositivos). Estes dispositivos trazem 

consigo características específicas que podem ser consideradas vantagens para o 

leitor quando se compara a uma publicação tradicional impressa. Procópio (2010, p. 

95) pontua, como algumas destas vantagens, o seguinte: portabilidade, grande 

capacidade de armazenamento em um mesmo dispositivo, possibilidade de 

anotações pessoais, entre outras ferramentas. O iPhone (para exemplificar o aumento 

da popularidade de tais dispositivos) alcançou em 2015 uma base instalada de 110 

milhões de aparelhos apenas nos Estados Unidos, ou seja, um número considerável 

e cada vez maior de usuários tem acesso a este tipo de dispositivo (THERE ARE 

OVER 100 MILLION IPHONES IN USE IN THE U.S., 2015). Os dispositivos 

conhecidos como e-readers (como por exemplo o Kindle, da loja online Amazon, 

mostrado na figura 21), não são considerados neste trabalho pois possuem uma 

tecnologia diferente e com algumas restrições. Neles, a tela busca emular o papel, 

não utilizando a iluminação das telas comuns com a intenção de causar menos 

cansaço visual; no entanto, atualmente, este tipo de tela ainda utiliza apenas a cor 

preta (na chamada e-ink, ou tinta eletrônica). Como as cores são amplamente 

utilizadas em histórias em quadrinhos, e devido à maior resolução e às possibilidades 

de interação mais amplas permitidas por smartphones e tablets, os e-readers foram 

deixados de fora deste estudo. 

 

Figura 20: Smartphone (iPhone) e tablet (iPad). 

 

Fonte: Site gizmag26. 

                                                           
26 Disponível em http://www.gizmag.com/iphone-6-plus-vs-ipad-mini-3/35777/ (Acesso em 5 de setembro de 
2015). 
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Figura 21: E-reader Kindle. 

 

Fonte: Site da loja Amazon27 

 

Procópio cita ainda que uma das mais importantes características dos 

dispositivos móveis é a grande possibilidade de interação, permitida pela tecnologia 

de telas sensíveis ao toque (touchscreens). Cassany e Allué (2012) pontuam as 

seguintes possibilidades proporcionadas pelos leitores digitais: 

 

 Personalizar o tamanho e o contraste das letras; 

 Dispor páginas na horizontal ou na vertical; 

 Reordenar o texto e recalcular o número de páginas dependendo do 

tamanho de fonte selecionado; 

 Mover-se pelo texto de forma interativa, indo de citações à bibliografias 

e notas de rodapé, bem como retomar a leitura a partir de onde se parou; 

 Fazer marcações no texto e separá-las por categorias; 

 Fazer anotações ou comentários; 

 Realizar buscas por palavras ou expressões; 

 

Os autores adicionam ainda outras tarefas possíveis no caso de o dispositivo 

estar conectado à internet: 

 

 Buscar informações em dicionários ou quaisquer outros recursos léxicos 

digitais; 

 Utilizar tradutores automáticos; 

                                                           
27 Disponível em http://www.amazon.com.br/gp/product/B00KDRPOCO/ (Acesso em 5 de setembro de 2015). 
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 Consultar dados culturais; 

 Consultar mapas ou fotos dos lugares onde a história se passa; 

 Pesquisar críticas, resumos e comentários da obra; 

 Consultar fotos e vídeos relacionados a personagens ou fatos 

mencionados na obra. 

  

 Apesar de todas as vantagens oferecidas por este suporte, Nielsen (2011) 

destaca fatores negativos que podem prejudicar a interação do leitor. Entre eles, 

estão: áreas tocáveis muito pequenas (aumentando o risco de erro); ativação 

acidental (por toques não intencionais); baixa possibilidade de descoberta (áreas que 

não parecem interativas); a dificuldade de digitar em telas de toque, fazendo com que 

usuários evitem processos de registro. Estas particularidades, em conjunto com 

aquelas citadas no item sobre usabilidade e considerando-se o público-alvo, devem 

ser levadas em conta ao se projetar um aplicativo – no caso, uma história em 

quadrinhos digital.  

Com este recorte de contexto tecnológico, passa-se aos conceitos mais 

diretamente aplicáveis a este estudo no sentido de dar embasamento para a 

formulação das diretrizes de projeto para histórias em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis. Os próximos itens tratam de hipermídia, interação e usabilidade. 

 

2.6 Hipertexto, Multimídia e Hipermídia 

 

Sabin (2000, p. 55) afirma que o surgimento de uma nova mídia não leva à 

extinção outra anterior, como já foi discutido anteriormente. Lévy (1999, p. 218) 

confirma esta afirmação, dizendo tratar-se de uma ideia errônea a simples substituição 

do antigo pelo novo. Para o autor, “nem os dispositivos de comunicação, nem os 

modos de conhecimentos, nem os gêneros característicos da cibercultura irão pura e 

simplesmente substituir os modos e gêneros anteriores. Irão antes, por um lado, 

influenciá-los e, por outro lado, forçá-los a encontrar seu ‘nicho’ específico” (LÉVY, 

1999, p. 218). Para Jenkins (2009, p. 41), os velhos meios de comunicação nunca 

morrem - nem desaparecem; apenas as ferramentas usadas para acessar seu 

conteúdo são substituídas, ou seja, aquilo que caracteriza essencialmente o meio se 

mantém, porém adaptado a uma nova realidade. O autor defende ainda que “se o 
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paradigma da revolução digital presumia que as novas mídias substituiriam as antigas, 

o emergente paradigma da convergência presume que novas e antigas mídias irão 

interagir de formas cada vez mais complexas" (JENKINS, 2009, p. 32). 

Castells (2000, p. 79) explica que a informação como matéria-prima é a primeira 

característica deste novo paradigma, ou seja, “são tecnologias para agir sobre a 

informação, não apenas informação para agir sobre a tecnologia, como foi o caso das 

revoluções tecnológicas anteriores”. O autor também afirma que as existências 

individual e coletiva como um todo são moldadas pelos novos meios tecnológicos 

(CASTELLS, 2000). 

Laurel (1993, p. 125) amplia a compreensão das possibilidades narrativas 

permitidas pelo computador ao sugerir que se pensasse o computador não como uma 

simples ferramenta, mas como uma mídia de fato. É importante deixar claro o que 

mídia realmente significa na atualidade. Como explica Gosciola (2003, p. 25), muitos 

autores utilizam o termo mídia para identificar o canal ou meio de comunicação através 

do qual uma informação é transmitida e a comunicação se desenvolve. Segundo o 

autor, o contexto atual utiliza o termo mídia para definir o suporte onde a informação 

(conteúdo) será replicada. Neste trabalho, esta definição é seguida, compreendendo-

se que mídia pode ser tanto um objeto físico (o objeto computador, por exemplo), 

como o espaço onde a informação é disponibilizada (a internet, que pode ser 

acessada tanto por um computador como por uma série de outros dispositivos – 

smartphones, tablets, smart tvs). 

Segundo Nardelli (2007, p. 49), utilizando-se esta definição, qualquer objeto 

pode ser visto como uma mídia, contanto que surja mediando alguma relação. Jenkins 

explica as mudanças pelas quais os meios de comunicação estão passando, 

afirmando que 

 

o conteúdo de um meio pode mudar (como ocorreu quando a televisão 
substituiu o rádio como meio de contar histórias, deixando o rádio livre para 
se tornar a principal vitrine do rock and roll), seu público pode mudar (como 
ocorre quando as Histórias em Quadrinhos saem de voga, nos anos 1950, 
para entrar num nicho, hoje) e seu status social pode subir ou cair (como 
ocorre quando o teatro se desloca de um formato popular para um formato 
de elite), mas uma vez que um meio se estabelece, ao satisfazer alguma 
demanda humana essencial, ele continua a funcionar dentro de um sistema 
maior de opções de comunicação. (JENKINS, 2009, p. 41) 
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Nardelli (2007, p. 49) completa explicando que enquanto o ambiente digital possibilita 

que o usuário escolha, o meio analógico permite que o usuário reconheça ou 

compreenda. 

Santos (2006) diz que a sociedade contemporânea pode ser definida como uma 

sociedade de consumo e de informação, enquanto Nardelli (2007, p. 50) vai além e 

defende que pode também ser definida como sociedade de consumo da informação. 

Seguindo esta linha, Castells (2000) afirma que o capitalismo informacional traz 

consigo profundas mudanças não só técnicas mas que implicam uma reestruturação 

da sociedade, enquanto Schlittler (2011, p. 60) complementa afirmando que a 

sociedade e cultura contemporâneas são definidas pelas tecnologias de informação. 

Castells (2003) defende que a internet tem um efeito positivo sobre as 

interações sociais, aumentando a exposição dos usuários a fontes de informação. O 

autor traz levantamentos de participação pública que mostram que usuários de 

internet frequentam mais eventos de arte, consomem mais literatura, cinema e até 

mesmo praticam mais esportes do que aqueles que não a utilizam (CASTELLS, 2003). 

Rose (2012, p. 56, tradução nossa) parte desta característica dos 

usuários/consumidores afirmando que vive-se em um momento que dois aspectos da 

cultura popular competem, sendo eles a passividade e a participação, ou seja, mídias 

de massa contra a deep media. Enquanto a mídia de massa é industrial, produzida 

por alguém e absorvida pelo consumidor, a experiência da deep media é digital e, 

portanto, oferece meios para que o consumidor participe ativamente28 (ROSE, 2012, 

p. 56, tradução nossa). 

Murray (2003, p. 8) defende que o ambiente digital tem uma natureza 

participativa, o que corrobora a afirmação anterior de Rose. Ela afirma ainda que 

ocorre um processo de superação dos formatos antigos de mídia em direção a novas 

convenções, com o objetivo de satisfazer os desejos surgidos no ambiente digital 

(MURRAY, 2003, p. 75). Santos et al (2014, p. 35) refletem sobre esta ideia, dizendo 

que o caminho dos produtos culturais midiáticos (TV, narrativas gráficas sequenciais 

e música) é o do ciberespaço ou da telefonia móvel. Para Franco (2009, p. 6), a 

popularização do entretenimento interativo e a facilidade de se acessar tais conteúdos 

criaram grande concorrência para as mídias do século XX, como as histórias em 

                                                           
28 “We live in a moment when two modes of popular culture are vying for supremacy: passivity versus 
participation. Mass media versus deep media. Mass media are industrial, manufactured by someone 
else and consumed by you. The deep-media experience is digital; it offers a way to participate.” 
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quadrinhos ou mesmo o cinema. Gottschall (2013, p. 133, tradução nossa), no 

entanto, defende que a ficção tradicional não está morrendo e nem que sua gramática 

vai mudar – apenas que a narrativa vai caminhar por novas direções nas próximas 

décadas. Para o autor, a ficção interativa, como os jogos eletrônicos ou os RPGs29 vai 

sair de um mercado de nicho para um dominante30 (GOTTSCHALL, 2013, p. 133, 

tradução nossa). De fato esta já é uma realidade, visto que, segundo (INDÚSTRIA DE 

GAMES SUPERA O FATURAMENTO DE HOLLYWOOD), o mercado de games tem 

tido um faturamento maior do que o cinematográfico e previsões afirmam que até 2017 

o faturamento do setor deve ultrapassar a marca de US$ 100 bilhões. 

A base da interatividade no ambiente digital é o hipertexto. De acordo com Lévy 

(1996), o hipertexto é uma matriz de textos potenciais, que hierarquiza e seleciona 

áreas do sentido, conecta o texto a outros documentos, quebrando a linearidade em 

módulos menores de informação. O autor complementa explicando o hipertexto como 

um grupo de nós (que podem ser palavras, imagens, gráficos, sons) interligados por 

conexões não-lineares (LÉVY, 1993).  

A internet é, essencialmente, um grande hipertexto. Porém, o conceito pode ser 

aplicado também a narrativas. Murray (2003, p. 65) explica que histórias hipertextuais 

normalmente têm diversos pontos de início, muitas ramificações e não possuem um 

final necessariamente bem definido. Esta é também uma característica da transmídia, 

tipo de narrativa que se espalha por múltiplos meios e é fundamentalmente imersiva 

e interativa. Jenkins (2009, p. 47) define transmídia como uma estética surgida como 

resultado da convergência midiática, uma estética que depende de uma maior 

participação dos consumidores, normalmente através de comunidades de 

conhecimento. Para o autor, a narrativa transmidiática é uma arte de criação de 

universos, que pede para os consumidores se transformarem em caçadores e 

coletores, buscando partes da história pelos mais diversos canais, compartilhando as 

descobertas e observações com grupos de fãs, discutindo e colaborando para que a 

experiência de entretenimento se torne mais rica (JENKINS, 2009, p. 47). 

Multimídia, por sua vez, é a utilização de diversos meios (imagem, texto, som, 

vídeo) para comunicar. A multimídia é utilizada para ampliar ao máximo a sugestão, 

                                                           
29 Role playing games, ou jogos de simulação de papéis. Estilo de jogo onde o jogador incorpora um 
personagem e age como tal. 
30 “I don’t think traditional fiction is dying, and I don’t think the universal grammar will ever change. But I 
do think storytelling will evolve in new directions over the next fifty years. Interactive fiction, in the form 
of RPGs, will move from the geek fringe to the mainstream.” 
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diminuindo e até acabando com a distância do observador, possibilitando efeito 

máximo à mensagem (GRAU, 2007, p. 36). Estas características dizem respeito à 

imersão, que segundo Grau é "caracterizada pela diminuição da distância crítica do 

que é exibido e o crescente envolvimento emocional com aquilo que está 

acontecendo" (GRAU, 2007, p. 30).  

Para Gosciola (2003, p. 21), a hipermídia é um processo de comunicação que 

depende essencialmente do relacionamento entre seus conteúdos e o usuário que os 

acessa e que vai além da multimídia pois além do agrupamento de mídias, traz ênfase 

na interatividade e na não-linearidade (GOSCIOLA, 2003, p. 35). O autor define a 

hipermídia como um grupo de meios que permite acesso a textos, imagens e sons de 

uma forma interativa e não-linear, trazendo links entre os elementos e possibilitando 

o controle da navegação, bem como a extração de informações que resultará em uma 

versão pessoal desenvolvida pelo próprio usuário.  

Narrativas são oportunidades para que o leitor, espectador ou usuário faça 

conexões e preencha lacunas deixadas pelo texto (ISER, 1972, p. 285). Enquanto 

narrativas convencionais propõem, através de um meio linear, que o leitor imagine um 

mundo de multiplicidade, a narrativa hipertextual (ou hipermidiática) permite o inverso, 

pois ela própria propõe possibilidades abertas e cabe ao leitor fazer uma redução 

racional disso tudo (MOULTHROP, 1991, p. 125 apud Douglas, 2010, p. 22). Douglas 

afirma ainda que a narrativa impressa motiva o leitor a buscar uma coerência única 

regida por relações de causa e efeito, com ênfase na continuidade, ao contrário das 

narrativas hipertextuais que focam em roteiros alternativos de leitura e que por vezes 

podem ser contraditórios (DOUGLAS, 2010, p. 17). As narrativas em hipertexto, 

segundo Douglas (2010, p. 17) estão causando o aparecimento de um tipo de leitor 

“voltado para fora”, com novos hábitos de leitura, ao contrário dos leitores “voltados 

pra dentro”, que seguem padrões de construção de histórias lineares das narrativas 

impressas. Douglas (2010, p. 28) explica os leitores voltados para dentro como 

aqueles capazes de se redefinirem como leitores, descobrindo novas maneiras de 

abordar a leitura ou revendo o conceito de fechamento (ou seja, aqueles que se 

adaptam às possibilidades narrativas do ambiente digital interativo). Já aqueles 

voltados para fora, segundo o autor, buscam narrativas convencionais, o que os leva 

a achar as narrativas hipermidiáticas frustrantes, sem sentido ou mesmo sem 

qualidade (DOUGLAS, 2010, p. 28). Esta nova dinâmica de leitura proveniente do 

ambiente digital demanda maior interatividade do leitor, pois o texto constrói-se 
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através de conexões, caminhos e sentidos trilhados pelo próprio consumidor 

(DOUGLAS, 2010, p. 29). Ainda segundo Douglas (2010, p. 23), seria impossível 

abordar todas as diferenças sobre como leitores experenciam narrativas impressas e 

interativas em apenas um estudo, pois estas englobam muitas áreas diferentes.  

A hipermídia (formada por hipertexto em conjunto com outras mídias em um 

ambiente interativo) depende essencialmente da interação do usuário. Segundo 

Gosciola (2003, p. 219), ela “se materializa e se organiza pelo uso que se faz dela”, 

ou seja, no caso de uma narrativa hipermidiática, a história se forma a partir da 

interação do usuário. Gosciola (2003, p. 157) complementa, dizendo que a hipermídia 

não é um produto rígido, mas um processo dinâmico e criativo, ou seja, ela é 

comunicação. Este dinamismo se dá essencialmente pelos links, que permitem a 

navegação entre informações e conteúdos e que, ao chocar duas destas informações, 

gera uma nova significação (GOSCIOLA, 2003, p. 220). Slatin (1990, p. 877) concorda 

com esta constatação, afirmando que o link é o que define o hipertexto (e 

consequentemente a hipermídia), pois tudo nele depende da relação entre os 

elementos do sistema. 

Para autores mais pessimistas, segundo Cassany e Allué (2012), existem 

diversos inconvenientes da leitura digital, como a conexão à internet (que pode ser 

um elemento de distração), pois tem-se acesso a mensagens, fotos, vídeo e música 

dentro de um mesmo dispositivo, a qualquer momento. O hábito de consumir 

informações rápidas e em pequenas doses estaria, também, contribuindo para a perda 

da capacidade de concentração na leitura (CASSANY, ALLUÉ, 2012). 

Por estas definições, é importante que se compreenda o conceito de interação 

do usuário, que tem relação direta com a usabilidade. No tópico seguinte, define-se 

interação e discute-se usabilidade, pontuando critérios e heurísticas para que esta 

seja bem realizada em projetos de interfaces, dando-se destaque para aplicativos em 

dispositivos móveis. 

 

2.7 Interação e Usabilidade 

 

Ao se projetar produtos hipermidiáticos, é necessário que se tenha especial 

atenção à interface, pois é através dela que o usuário interage com o sistema (ou com 

a narrativa, no caso de HQs digitais). Para Lévy (1999, p.37), interfaces são “todos os 

aparatos materiais que permitem interação entre o universo da informação digital e o 
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mundo ordinário”. A interatividade, segundo Nicolau e Magalhães (2014, p. 70), é um 

dos principais pontos da convergência. No entanto, Schlittler afirma existir uma 

banalização do conceito de interatividade quando se criam sistemas interativos em 

que as interações de um lado não trazem consequência para os outros (SCHLITTLER, 

2011, p. 33). Para Royo (2008), a função do design de interface é tornar um produto 

usável, mantendo um equilíbrio entre a forma (estética) e a função (usabilidade). Já o 

design de interação, conforme Preece, Rogers e Sharp (2005) tem o objetivo de trazer 

a usabilidade para dentro do processo de design, o que significa “desenvolver 

produtos interativos que sejam fáceis, agradáveis de utilizar e eficazes – sempre na 

perspectiva do usuário” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p.24). Ballarini (2009, 

p.28) esclarece interação dentro do contexto homem-computador como a 

comunicação que ocorre entre o usuário e um software. Para Schlittler (2011, p. 65), 

é importante levar em consideração, no design de interação, os aspectos humanos – 

processos de cognição, de organização social e códigos culturais – além, é claro, da 

tecnologia envolvida na construção do sistema.  

Preece, Rogers e Sharp (2005) acreditam que o Design de Interação deve 

oferecer suporte a atividades das pessoas no dia-a-dia, seja em casa ou no trabalho. 

Saffer (2007), por sua vez, considera que o Design de Interação é mais diretamente 

ligado ao comportamento humano em si do que à aparência visual ou funções 

escondidas em uma interface, salientando assim a importância do foco no usuário. 

Feijóa et al (2013, p. 35) complementam esta afirmação, dizendo que para se projetar 

um sistema interativo é preciso se compreender as necessidades do usuário, 

buscando atender com objetividade e qualidade a experiência esperada na realização 

das tarefas projetadas.  

Norman (2006, p. 218) afirma que o principal problema de uma interface é estar 

entre o usuário e a tarefa e que, portanto, é essencial que o sistema se torne invisível. 

Deve-se focar na tarefa a ser realizada pelo usuário, ou seja, para se projetar uma 

interface inteligente, deve-se começar pela análise de o que o usuário pretende fazer, 

ao invés de focar no que é exibido na tela (NORMAN, 2006). Para o autor, os 

“computadores têm o poder de tornar as tarefas quotidianas não só mais fáceis, como 

também agradáveis” (NORMAN, 2006, p. 212). 

Reeves e Nass (1996, p. 9) explicam que o ser humano é especialista em 

relações sociais e em como o mundo funciona fisicamente e que regras utilizadas em 

mídias frequentemente são arbitrárias e envolvem aprendizado. No entanto, quanto 
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uma mídia utiliza regras baseadas no social e no natural, a instrução se torna 

desnecessária, pois o usuário irá relacioná-las a sua realidade e compreendê-las mais 

facilmente, de maneira intuitiva. Desta forma, segundo os autores, as pessoas podem 

tornar-se automaticamente especialistas no uso de mídias como computadores, 

televisões e interfaces no geral31. Para Gruen et al (2002, p. 503), para se projetar um 

sistema com valor e que proporcione prazer ao usuário, é necessário um 

entendimento profundo do público para o qual se está projetando, seus objetivos, 

valores e as configurações em que vivem, trabalham e onde irão desempenhar as 

atividades32. 

Este conhecimento do usuário pode ser adquirido através da disciplina de 

usabilidade, definida por Cybis como “a qualidade que caracteriza o uso de um 

sistema interativo” e que se refere “à relação que se estabelece entre usuário, tarefa, 

interface, equipamento e demais aspectos do ambiente no qual o usuário utiliza o 

sistema” (CYBIS, 2010, p. 23). A usabilidade é uma extensão da ergonomia, voltada 

para interfaces de produtos digitais e com especial foco no usuário. Preece et al (2005) 

divide a usabilidade nas seguintes metas: eficácia, eficiência, segurança, utilidade, 

learnability e memorability33. 

Diversos autores já elaboraram heurísticas para o design de interação, para 

definir o que deve ser observado ao se projetar interfaces digitais com foco na 

usabilidade. Cybis, Betiol e Faust (2010) agrupam alguns critérios e princípios para 

projetos de interfaces, propostos por alguns autores, resumidos o quadro 2. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
31 “Humans are experts on social relationships, and they are experts on how the physical world works. 
Rules on using media as tools, on the contrary, are often arbitrary and must be learned. When media 
conform to social and natural rules, however, no instruction is necessary. People will automatically 
become experts on how computers, television, interfaces, and new media work.” 
32 “To design a system that will delight, provide value, and “feel right,” designers and engineers need a 
deep understanding of the people for whom they are designing, their goals and values, the settings in 
which they live and work, and their activities.” 
33 Facilidade de se aprender e de se memoriar uma atividade, respectivamente. 
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Quadro 2: Critérios e princípios ergonômicos. 
 

Heurísticas de 

usabilidade 
Regras de ouro Princípios de diálogo Critérios ergonômicos 

por Nielsen 
por Schneiderman & 

Plaisant 
ISSO 9241:10 por Bastien & Scapin 

Visibilidade do estado 

do sistema. 

Perseguir a 

consistência. 
Adaptação à tarefa. Condução. 

Mapeamento entre o 

sistema e o mundo real. 
Fornecer atalhos. Autodescrição (feedback). Carga de trabalho. 

Liberdade e controle ao 

usuário. 

Fornecer feedback 

informativo. 
Controle ao usuário. Controle explícito. 

Consistência e padrões. 
Marcar o final dos 

diálogos. 

Conformidade às expectativas do 

usuário. 
Adaptabilidade. 

Prevenção de erros. 

Fornecer a prevenção e 

a manipulação simples 

de erros. 

Tolerância aos erros. Gestão de erros. 

Reconhecer em vez de 

relembrar. 

Permitir o cancelamento 

das ações. 
Facilidade de individualização. 

Flexibilidade e eficiência 

de uso. 

Fornecer o controle e 

iniciativa ao usuário. 
Facilidade de aprendizagem. 

Design estético e 

minimalista. 

Reduzir a carga de 

memória de trabalho. 

Suporte para o usuário 

reconhecer, diagnosticar 

e recuperar erros. 

Ajuda e documentação. 

 

Fonte: Adaptado de Cybis, Betiol e Faust (2010). 

 

A experiência de usuários em dispositivos móveis teria, segundo Hiltunen 

(2002) cinco importantes aspectos que influenciam a opinião do usuário e devem ser 

considerados: utilidade (o fato de o serviço agregar valor de acordo com o contexto 

do usuário), usabilidade (eficácia, eficiência e satisfação), disponibilidade (estar 

sempre online), estética (apelo visual da aplicação) e processo offline (relacionado a 

elementos externos como suporte, segurança de dados e confiança na empresa). 

Tendo desenvolvido este estudo sobre usabilidade, Cybis, Betiol e Faust (2010) vão 

adiante e especificam, a partir de alguns autores como Weiss, Chan, Gong e Ballard, 

recomendações para projetos de interface para dispositivos móveis. Seriam as 

seguintes: adequação ao contexto do usuário móvel; interface não “miniaturizada”; 

consistência interna e externa; minimização de custo e carga de trabalho; facilidade 
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de navegação; apoio à seleção de opções; cuidado com a rolagem de tela; apoio às 

interrupções; apoio à personalização da interface. De acordo com Ballarini (2009, p. 

40), é comum os desenvolvedores de interfaces digitais cometerem dois erros: 

pressupor que os usuários são todos iguais, e que estes são iguais ao próprio 

desenvolvedor. Portanto, para projetos de interfaces digitais, é essencial que se trace 

o perfil do usuário, buscando conhecer o seu contexto e a forma como ele interage 

com o sistema. 

Ao trazer o foco do estudo ao campo das interfaces em suporte móvel, Bertini 

et al. afirmam que as heurísticas elaboradas por Nielsen são utilizadas para prevenir 

erros e satisfazer requisitos de qualidade; portanto, segundo os autores, espera-se 

que estas heurísticas também possam ser utilizadas como base para avaliação de 

interfaces de dispositivos móveis (BERTINI et al, 2006). 

Os autores afirmam, no entanto, que, devido à interação nesses dispositivos 

ser muito peculiar34, o ideal é que se usem heurísticas apropriadas para eles. Bertini 

et al. (2006, p. 121, tradução nossa), assim, desenvolveram oito heurísticas 

específicas para o contexto de interfaces mobile, listadas a seguir:  

 

1. Visibilidade do status do sistema e facilidade de encontrar o dispositivo 

móvel: o sistema deve sempre manter o usuário informado do que está 

acontecendo, especialmente com relação a mensagens críticas (como nível 

de bateria, por exemplo). Além disso, o sistema deve prever maneiras de 

dificultar a perda do dispositivo e diminuir o risco de perda de dados caso 

isso aconteça; 

2. Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: permitir que o usuário 

interprete corretamente informações da forma mais natural possível e prever 

a adaptação da apresentação da informação de acordo com o contexto de 

uso; 

3. Consistência e mapeamento: o modelo conceitual do usuário das possíveis 

funções e interações deve ser consistente com o contexto; deve haver um 

                                                           
34 FEIJOÁ et al. (2013, p.34) citam o acesso ubíquo, a portabilidade, a pessoalidade, a democratização 
do acesso à informação, as oportunidades de interação e a complexidade reduzida como 
peculiaridades da interação em dispositivos móveis.  
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mapeamento consistente entre as ações possíveis e as tarefas reais 

correspondentes; 

4. Boa ergonomia e design minimalista: dispositivos móveis devem ser fáceis 

de usar e carregar, além de resistentes; diálogos apresentados na tela não 

devem conter informações inúteis ou irrelevantes; 

5. Facilidade de entrada de dados, legibilidade e capacidade de assimilação: 

o sistema deve permitir entrada de dados de forma fácil, evitando o uso das 

duas mãos; o conteúdo da tela deve ser fácil de ler e navegar (mesmo com 

pouca luz) e a informação essencial deve ser facilmente encontrada; 

6. Flexibilidade, eficiência de uso e personalização: permitir que o usuário 

personalize ações frequentes e configure dinamicamente o sistema de 

acordo com o contexto; 

7. Convenções estéticas, sociais e de privacidade: estética e aspectos 

emocionais devem ser considerados; informações do usuário devem ser 

mantidas privadas e seguras, e a interação com o sistema deve respeitar 

convenções sociais; 

8. Gerenciamento de erros realístico: proteger o usuário de erros; se este 

ocorrer, deve-se auxiliar o usuário a reconhece-lo, diagnosticá-lo e, se 

possível, corrigí-lo. 

 

 Neto (2013, p.21) ressalta que as heurísticas de Bertini et al. (2006) 

consideram, além dos aspectos de usabilidade da interface dos dispositivos, aspectos 

sistêmicos e de hardware. Para Feijóa et al, é importante levar em conta estes 

aspectos, pois assim a interação entre o usuário e o dispositivo pode ser repensada e 

fatores específicos como tamanho da tela, armazenamento, contexto social, ambiente 

e hiperespaço (entre outras características) passam a ser considerados (FEIJÓA et 

al, 2013, p. 34). Neto destaca ainda a preocupação com o fator humano, exposta na 

sexta e na sétima heurísticas, em que se propõe que o sistema deve ser capaz de 

sugerir ao usuário formas de personalizar ações que porventura sejam benéficas em 

algum contexto de utilização e que sempre assegure que as informações do usuário 

sejam mantidas com segurança e privacidade. Falar em personalização de ações de 

acordo com padrões de uso remete, também, ao conceito de interfaces adaptáveis – 

para Itzkovitch (2012), projetar de forma adaptável significa, justamente, considerar o 

ambiente ou contexto de uso. O autor afirma que o segredo por trás da criação de 
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uma experiência adaptativa é a combinação dos dados de sensores de dispositivos, 

conectividade e análise do comportamento do usuário. Ao se realizar isso é possível, 

além de compreender o contexto, antecipar as necessidades do usuário 

(ITZKOVITCH, 2012).35 

Pretende-se, a partir desta revisão bibliográfica, que o conhecimento agregado 

sobre usabilidade seja adaptado ao contexto das histórias em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis. Os tópicos a seguir trazem as questões relacionadas ao design 

para a experiência e como o projeto de HQs digitais pode ser adaptado a uma 

metodologia de design, levando-se em conta as informações levantadas até aqui. 

 

2.8 Design para a Experiência 

 

Segundo Schlittler (2011, p. 102), a expressão “Experiência do Usuário” (UX) 

tem se disseminado atualmente e refere-se a uma gama de aspectos perceptuais e 

práticos na utilização de produtos e serviços digitais. Este conceito abarca questões 

relativas ao sentimento do usuário ao interagir com algum produto digital, os aspectos 

afetivos desta relação e também suas percepções práticas da atividade. Trata-se de 

um conceito subjetivo, pois diz respeito à percepção pessoal de cada usuário, e por 

mais que um produto seja projetado para servir da melhor forma para o maior número 

de pessoas, a relação que se desenvolverá será única para cada um, e esta é afetada 

por todo o contexto da interação. Trata-se, de fato, de uma abordagem projetual que 

busca uma visão mais ampla e integrada com os conceitos e valores da marca do 

produto ou serviço. Em definição proposta por Norman, o design de interação possui 

como objetivo melhorar o entendimento das pessoas sobre o que pode ser feito, o que 

está acontecendo e o que acabou de acontecer na interação com uma tecnologia36 

(NORMAN, 2013, p. 5). O design de interação se baseia em princípios da psicologia, 

do design, da arte e da emoção para garantir uma experiência positiva e proveitosa37 

(NORMAN, 2013, p. 5). Já o design para a experiência, segundo o autor, é a prática 

                                                           
35 “Combining smart device sensor data, network connectivity and analysis of user behavior is the secret 
sauce behind creating an adaptive experience. By combining these capabilities, we not only understand 
the context of use, we can also anticipate what the user needs at a particular moment." 
36 “The focus is upon how people interact with technology. The goal is to enhance people’s 
understanding of what can be done, what is happening, and what has just occurred.” 
37 “Interaction design draws upon principles of psychology, design, art, and emotion to ensure a positive, 
enjoyable experience.” 
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de projetar produtos, processos, serviços, eventos e ambientes com o foco na 

qualidade e na satisfação da experiência como um todo38 (NORMAN, 2013, p. 5). 

Para McLellan (2000, p. 59, tradução nossa), o “design de experiência é uma 

prática antiga, datando dos primeiros impulsos humanos para desenvolver rituais, 

cerimônias, drama e mesmo arquitetura. Mas o Design de Experiências disseminou-

se muito mais durante o século XX39” (neste trecho utiliza-se o termo design de 

experiência por se tratar de uma citação; como explicado, ao longo do trabalho 

preferiu-se o termo design para a experiência). Importante ressaltar que, assim como 

foi comentado no capítulo sobre narrativas, tanto estas quanto o conceito de design 

para a experiência têm profunda relação com a essência humana e, portanto, nos 

acompanham desde o início de nosso desenvolvimento como sociedade. 

Teixeira (2012, p. 58) explica que o objetivo de se projetar produtos agradáveis 

está justamente na experiência que estes proporcionarão ao usuário – o que envolve 

compreender a natureza da experiência de forma subjetiva. O autor defende que as 

metas relativas à experiência do usuário são diferentes das metas de usabilidade, que 

são mais objetivas, pois preocupam-se com a maneira com que os usuários interagem 

com um produto digital (TEIXEIRA, 2012, p. 58). Exatamente por esta possibilidade 

de complementação que o presente projeto faz um estudo acerca das duas áreas. 

Teixeira afirma que sentimentos positivos ao utilizar um produto podem fazer com que 

o usuário continue a fazê-lo, mesmo que alguns problemas de usabilidade sejam 

notados (TEIXEIRA, 2012, p. 68). No entanto, o autor afirma também que a correção 

destes problemas pode melhorar ainda mais a experiência do usuário, conferindo-lhe 

mais prazer no uso do produto. 

Nardelli (2007, p. 23) dá grande destaque ao design para a experiência ao 

explicar que “em alguns casos o design da relação entre os objetos e as pessoas 

surge com maior importância do que o design dos objetos propriamente ditos”. O autor 

complementa dizendo que nesta área entende-se que a relação entre pessoas e 

objetos tomou uma dimensão que é mais ampla do que apenas questões de forma e 

funcionalidade (NARDELLI, 2007, p. 23). McLellan reforça estas ideias, explicando 

que “o objetivo do design de experiência é orquestrar experiências que não sejam 

                                                           
38 “The practice of designing products, processes, services, events, and environments with a focus 
placed on the quality and enjoyment of the total experience.” 
39 “Experience design is an ancient practice, going back to the earliest human impulse to develop rituals, 
ceremonies, drama, and even architecture. But the design of experiences has become much more 
pervasive during the twentieth century.” 
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somente funcionais e intencionais, mas também atraentes, memoráveis e 

agradáveis40” (MCLELLAN, 2000, p. 60, tradução nossa).  A autora cita como exemplo 

a empresa Disney, explicando que os parques temáticos e os filmes do estúdio 

“incorporam o modelo de experiências cujo valor econômico é baseado em satisfação 

e produção de lembranças ao contrário do tradicional conceito de serviço41” 

(MCLELLAN, 2000, p. 60). Para Freire (2009, p. 42), a ênfase na experiência e na 

emoção mostra a transformação do sujeito que conhece para o sujeito que 

experencia, que não está hierarquicamente acima das coisas, mas imerso no mundo 

entre os objetos. Pine e Gilmore (1999, p. 2) afirmam que ao comprar um serviço, o 

consumidor adquire uma série de atividades intangíveis, enquanto quando ele compra 

uma experiência, ele paga para desfrutar eventos memoráveis que a empresa 

proporciona para engajá-lo de forma pessoal42. Esta afirmação relaciona-se com o 

que Norman defende quando diz que ao se projetar para indivíduos os resultados 

podem ser bons para aqueles especificamente, mas ruins para outros, enquanto ao 

se projetar pensando-se nas atividades, o resultado pode ser utilizável por todos43 

(NORMAN, 2013, p. 233). No design para a experiência projeta-se pensando nas 

situações potenciais que surgirão da interação do usuário com o produto e como estas 

o impactarão emocionalmente. 

Crilly et al (2004, p. 553) descrevem o afeto, dentro do contexto do consumo 

de produtos, como a resposta psicológica dos consumidores ao conteúdo semiótico 

dos objetos. Jordan (2000) elenca as necessidades do consumidor em três níveis, 

sendo eles em ordem hierárquica: funcionalidade, usabilidade e prazer. A partir destes 

níveis, o autor pontua três tipos de benefícios: prático (relacionado à tarefas 

desempenhadas pelo produto), emocional (relacionado às alterações positivas de 

humor do usuário durante o uso) e hedônico (associado ao prazer sensorial e estético 

no uso do produto) (JORDAN, 2000). Pode-se relacionar a estas necessidades do 

consumidor os três níveis de processamento do cérebro pontuados por Norman 

                                                           
40 “The goal of experience design is to orchestrate experiences that are not only functional and 
purposeful, but also engaging, compelling, memorable, and enjoyable.” 
41 “Disneyland and Disney World as well as all the Disney movies embody this model of experiences 
whose economic value is based upon enjoyment and memorability rather than our traditional concept 
of service.” 
42 “When a person buys a service, he purchases a set of intangible activities carried out on his behalf. 
But when he buys an experience, he pays to spend time enjoying a series of memorable events that a 
company stages - as in a theatrical play - to engage him in a personal way.” 
43 “Design for individuals and the results may be wonderful for the particular people they were designed 
for, but a mismatch for others. Design for activities and the result will be usable by everyone.” 
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(2008): o nível visceral (impulsos automáticos, julgamentos rápidos), o nível 

comportamental (atividades diárias) e o nível reflexivo (meditação e contemplação). 

Segundo o autor, estes níveis interagem entre si, sendo possível que um aperfeiçoe 

ou iniba o outro (NORMAN, 2008, p. 45). 

Chamorro-Koc et al entendem experiência como “a compreensão das pessoas 

sobre eventos da vida resultados de suas interações com produtos e com seus 

contextos de uso” (CHAMORRO-KOC et al, 2009, p. 648, tradução nossa). 

Usabilidade, para os autores, é “a dimensão das interações usuário-produto que é 

afetada pela experiência do usuário e pelo contexto-de-uso do produto44” 

(CHAMORRO-KOC et al, 2009, p. 648, tradução nossa). Os autores completam 

explicando que os estudos de interação usuário-produto e experiência humana 

evoluíram da abordagem da usabilidade no fim do projeto para o foco em abordar a 

experiência humana como um meio de gerar produtos engajadores45 (CHAMORRO-

KOC et al, 2009, p. 655, tradução nossa), e que o conhecimento da experiência 

humana é essencial para que se compreenda a usabilidade e o contexto-de-uso de 

um produto46 (CHAMORRO-KOC et al, 2009, p. 655, tradução nossa). 

Nardelli (2007, p. 44) defende que algumas vertentes mais tradicionais do 

design têm como proposta o reforço de rotinas para facilitar o dia-a-dia e promover 

uma automatização do cotidiano, e que o que estiver fora desta estrutura é um 

problema. Já o design para a experiência surge apontando para uma nova abordagem 

de envolvimento com os objetos (NARDELLI, 2007, p. 91) e, segundo o autor, 

questiona o funcionalismo como guia principal na concepção de objetos, quebrando o 

modelo de cotidiano limitador e projetando-o para além da vivência através do fomento 

e da exploração de experiências (NARDELLI, 2007, p. 92). Nardelli vai além, 

afirmando que o design para a experiência propõe também uma participação mais 

ativa e uma maior liberdade do indivíduo para usufruir das possibilidades trazidas pelo 

objeto (NARDELLI, 2007, p. 88), o que vai ao encontro das possibilidades que a 

hipermídia proporciona às narrativas digitais. Esta interação é um elemento essencial 

                                                           
44 “In this study, experience is understood as people’s comprehension of live events resulting from their 
interaction with products and their environment of use. (…) Product usability is the dimension of the 
user–product interactions that is affected by the user’s experience and the product’s context-of-use.” 
45 “Previous studies connecting the design of user–product interactions to issues of human experience, 
evolved from a focus on assessing product usability at the final stages of design (Green and Jordan, 
2002; Maguire, 2001) to a focus on accessing human experience as a means to generate engaging 
product designs (Frascara, 2002; Overbeeke et al., 2002; Plowman, 2003).” 
46 “This study demonstrates that knowledge of human experience is critical to an understanding of a 
product’s context-of-use and its usability.” 



84 
 

para ser explorado no projeto, “constituindo-se como um catalisador nas relações 

entre objeto e indivíduo” (NARDELLI, 2007, p. 88). Em matéria sobre histórias em 

quadrinhos digitais, o site Cnet (BIZARRO WORLD!) afirma que a história não é o que 

está entre as capas de uma HQ, e sim tudo o que se tem em mãos, ou seja, a 

experiência passa pela forma como o leitor interage e se relaciona com a narrativa.  

Mídias eletrônicas no geral, assim como objetos produzidos a partir do design 

para a experiência, para Nardelli (2007, p. 54), trazem a necessidade de se investigar 

o papel que estes têm nas interações interpessoais e das pessoas com o mundo. 

Nardelli (2007, p. 102) afirma que o design para a experiência atua sobre o cotidiano, 

abarcando aspectos de cultura e contexto que envolvem o usuário e as formas como 

este se relaciona com os objetos e se propõe a lidar com situações da vida social, 

ampliando-as ou proporcionando possibilidades diferentes para que esta se realize 

(NARDELLI, 2007, p. 76). Um projeto focado na experiência não se trata de um projeto 

estético ou pragmático do ponto de vista do uso (o que não torna estas questões 

menos importantes – de fato elas são essenciais ao se projetar), mas acima de tudo, 

trata-se “da arquitetura de estímulos capaz de engendrar (e mesmo estender) a 

navegação, como através das condutas lúdica e exploratória” (NEVES, 2006, p. 3). É 

necessário visualizar o produto como um sistema mais amplo, dando-se atenção não 

somente à questões superficiais de interação mas também ao contexto geral de uso. 

Littlejohn (1982, p. 41) entende sistema como “um conjunto de objetos ou 

entidades que se inter-relacionam mutuamente para formar um todo único”. Os 

objetos resultantes do design para a experiência, por sua vez, também são partes de 

um sistema maior, “cujo papel é promover e ampliar instâncias sociais do cotidiano” 

(NARDELLI, 2007, p. 103). Nardelli (2007, p. 36) reforça esta ideia explicando que, 

atualmente, a “construção de conexões emocionais e afetivas do indivíduo com o 

objeto tem assumido grande importância dentro do campo disciplinar do design, 

propondo relações de envolvimento mais profundas”. Para Manzini e Meroni (2005 

apud NARDELLI, 2007, p. 104), “projetar a experiência significa projetar uma situação, 

de forma não apenas a estabelecer os limites no qual a experiência se realiza como 

também objetivando fomentar sua realização”, ou seja, o papel do design para a 

experiência é proporcionar as ferramentas necessárias para o usuário interagir e 

construir relações e experiências pessoais com o produto – no caso deste estudo, 

com narrativas em formato de histórias em quadrinhos digitais para dispositivos 

móveis. 
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Nardelli (2007, p. 106) afirma ainda que, em projetos com este foco, a 

experiência que é projetada permitirá que cada indivíduo construa uma narrativa 

diferente e pessoal e que a experiência surge a partir “do trabalho do designer de 

maneira indireta, no momento em que este projeta e cria condições potenciais para 

que ela se realize” (NARDELLI, 2007, p. 104). Pode-se dizer, portanto, que o design 

de experiência é uma atitude projetual potencializadora, no sentido que se propõe a 

abrir possibilidades que serão trilhadas pelos usuários, cada um à sua maneira e com 

base no seu contexto. A experiência, para Nardelli (2007, p. 104), não acontece 

rotineiramente e tem um caráter transformador, sendo um fato bastante pessoal e não-

programável. Apesar de não ser possível de ser programada com exatidão, pode-se 

proporcionar meios para que o usuário desfrute de uma experiência mais rica e 

imersiva. O trabalho do designer é, portanto, criar os caminhos potenciais pelos quais 

o usuário irá trilhar e construir sua experiência pessoal. 

McLellan (2000, p. 61, tradução nossa) traz para a discussão sobre design para 

a experiência o modelo desenvolvido por Pine e Gilmore, constituído de vários 

domínios ou tipos de experiências, sendo eles: “(1) entretenimento, (2) educacional, 

(3) estético, e (4) escapista47” (a figura 22 expõe a relação entre esses domínios, em 

gráfico adaptado dos autores). A autora ressalta que apesar de muitas experiências 

envolverem principalmente um destes quatro domínios, a maior parte cruza fronteiras, 

combinando elementos de todos os quatro domínios e que o ideal é encontrar o melhor 

balanço entre elas48 (MCLELLAN, 2000, p. 62, tradução nossa) e que o ponto ideal 

para uma experiência satisfatória é ser uma ferramenta que permita a criação de 

memórias49 (MCLELLAN, 2000, p. 62, tradução nossa). Para a autora, “design de 

experiência é sobre criar este ponto ideal para um objetivo e contexto particulares – 

arranjando características de design que deem suporte ao propósito e eliminando ou 

redesenhando características que o prejudiquem50” (MCLELLAN, 2000, p. 62, 

tradução nossa). 

                                                           
47 “It is important to note that Pine and Gilmore’s model of experience encompasses multiple ‘realms’ or types 
of experiences that can be engaged, including (1) entertainment, (2) educational, (3) esthetic, and (4) escapist.” 
48 “While many experiences engage primarily through one of the four realms, most experiences in fact cross 
boundaries, combining elements from all four realms: the key is to find the best balance for each type of 
experience.” 
49 “Pine and gilmore explain that the sweet spot for any compelling experience is ultimately a tool that aids in 
the creation of memories.” 
50 “Experience design is about creating this sweet spot for a particular goal and context - putting in place design 
features that support its purpose and eliminating or redesigning features that detract from its purpose.” 
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Figura 22: Gráfico mapeando os domínios elaborados por Pine e Gilmore. 

 

Fonte: Adaptado e traduzido de McLellan (2000, p. 61). 

 

Ao se projetar produtos com foco nas experiências (mais propriamente no 

contexto das narrativas), uma questão importante de ser levada em consideração, 

segundo McLellan (2000, p. 62) é a definição de um tema. Segundo a autora, “um 

tema eficiente deve ser conciso, atrativo, despojado de detalhes excessivos51” 

(MCLELLAN, 2000, p. 62, tradução nossa). A ideia de ser ter um tema ou uma 

metáfora que guie um projeto não é estranha ao design, muito menos ao design de 

interfaces. É comum que ao se projetar um sistema se utilize uma metáfora de uma 

situação real para que a compreensão do usuário se dê de uma forma mais rápida e 

natural, proporcionando uma utilização mais intuitiva. McLellan concorda com esta 

ideia, acrescentando que “as regras de comportamento social proporcionam um 

poderoso conjunto de orientações para projetar experiências onde pessoas interajam 

com meios de comunicação52” (MCLELLAN, 2000, p. 67, tradução nossa). A autora 

sugere ainda alguns pontos a se observar para entregar ao consumidor uma 

experiência consistente (MCLELLAN, 2000, p. 68, tradução nossa): 

 

                                                           
51 “One important consideration in the creation of experiences is theming. An effective theme must be concise, 
compelling, uncluttered with excess detail.” 
52 “The rules of social behavior provide a powerful set of guidelines for designing experiences where people 
interact with communication media.”  
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 Foco em economizar o tempo e a irritação do consumidor; 

 Oferecer paz de espírito; 

 Trabalhar com parceiros para entregar um serviço consistente e de 

qualidade (experiência coesiva); 

 Respeitar a individualidade do consumidor; 

 Proporcionar aos consumidores controle sobre sua experiência.53 

 

É essencial que uma narrativa hipermidiática tenha a capacidade de chamar a 

atenção do leitor e prendê-la durante toda a leitura. Para tanto, o usuário deve sentir-

se imerso na interação, abstraindo seus sentidos do contexto em que se encontra e 

focando a atenção no produto. Para se conseguir isso, deve-se despertar o interesse 

pela exploração, através da curiosidade e da vontade de seguir trilhando os caminhos 

sugeridos.  Para Neves (2006, p. 4),   

 

curiosidade e interesse, vetores da conduta exploratória, são respostas 
associadas, sobretudo, a graus calculados de complexidade (resistência de 
certo objeto de atenção às tarefas de identificação e categorização) e 
novidade (expectativa nula ou extremamente baixa em torno da presença de 
certo objeto de atenção). Ambos os estímulos complexo e novo, todavia, 
exigem limites para que resultem em aproximação e interação, pois graus 
extremos de novidade acabam por desencadear reações de ansiedade e 
medo, assim como complexidade demasiado fechada resulta em frustração, 
cansaço e, finalmente, desistência. Por outro lado, o estímulo que se torna 
extremamente rotineiro caminha para a invisibilidade ou, apático, acaba por 
gerar torpor. 

 

Ao se projetar uma narrativa digital é importante, portanto, que o designer tenha 

em mente este balanço do novo e do complexo. Ela não pode afastar o leitor seja pela 

complexidade alta e frustrante como pela excessiva novidade. É preciso, como já foi 

afirmado, permitir que o usuário imerja na história e na interação, focando o máximo 

de sua atenção de modo a ampliar os efeitos da experiência que se propõe.  

Murray (2003, p. 102) explica que os espectadores buscam na experiência 

psicologicamente imersiva uma sensação de mergulhar em uma piscina, ou seja, uma 

sensação de estar completamente envolto em uma realidade diferente e que se 

                                                           
53 “- Deliver a consistent, ‘branded experience. 
Focus on saving customers time and irritation. 
Offer peace of mind. 
Work with partners to deliver consistent service and quality (i.e, a cohesive experience). 
Respect the customer’s individuality. 
Give customers control over their experience.” 
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apodere de toda a atenção do usuário, de todo seu sistema sensorial. Gosciola 

também utiliza a metáfora do mergulho, explicando que se trata de “envolver o usuário 

em uma experiência que o faça mergulhar no tempo fazendo-o esquecer o seu tempo 

real e experimentar o tempo virtual do mundo da obra" (GOSCIOLA, 2003, p. 155). O 

autor diz ainda que esta imersão pode se dar tanto em ambiente bidimensional como 

em ambiente tridimensional, e cita Michael Heim para explicar que os três 

componentes característicos da realidade virtual seriam imersão, interatividade e 

intensidade de informação (GOSCIOLA, 2003, p. 103). Neste projeto não se pretende 

discutir realidade virtual – esta possui características diferenciadas de imersão, pois 

potencializa os sentidos do usuário de uma forma mais profunda. No entanto, estas 

características pontuadas também podem ser aplicadas em projetos de histórias em 

quadrinhos digitais, pois imersão e a interatividade podem ser conseguidas através 

do engajamento do leitor e de recursos hipermidiáticos e narrativos. Grau (2007, p. 

36) afirma que  

 

o poder do desconhecido ou do meio aperfeiçoado da ilusão para enganar os 
sentidos leva o observador a agir ou a se sentir de acordo com a cena ou a 
lógica das imagens e, até certo ponto, ao fascínio da consciência. Esse é o 
ponto inicial para os espaços históricos de ilusão e seus sucessores imersivos 
na arte e na história da mídia. Eles usam a multimídia para aumentar e 
maximizar a sugestão, a fim de apagar a distância interna do observador e 
assegurar o máximo de efeito à sua mensagem. 

 

É preciso, então, que o público sinta-se imerso e engaje-se na proposta 

apresentada pela narrativa. Este engajamento vai permitir que a atenção se foque nas 

possibilidades da história e abstraia-se o que se passa ao redor, otimizando a relação 

do leitor com o produto, o que de fato é uma das características do projeto de 

hipermídia (NEVES, 2006, p. 2). O engajamento, segundo Neves (2006, p. 2) é o 

comprometimento implícito com o objetivo de guiar o usuário por um caminho entre 

os elementos audiovisuais da interface o de prender a atenção por um período durante 

a navegação. A autora pontua ainda que este engajamento, em narrativas digitais, 

pode ser baseado em três pontos fundamentais: “inteligência artificial, computação 

gráfica e design de experiência” (NEVES, 2006, p. 6). Estes pontos fundamentais têm 

o papel de motivar o leitor, combinando elementos internos a ele como: “desafio, 

curiosidade e fantasia aliados à imersão e ao envolvimento” (GOSCIOLA, 2003, p. 

222). No caso de histórias em quadrinhos digitais, a inteligência artificial não tem um 

papel necessariamente significativo – ao menos naquelas discutidas neste trabalho. 
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A computação gráfica pode ser utilizada na composição das imagens que narram a 

história, ainda que estas não necessariamente precisem ser geradas por computador. 

Em alguns exemplos, encontra-se interação de ilustrações bidimensionais com 

gráficos tridimensionais, mas em um nível mais simples do que, por exemplo, os 

games. Na figura 23 pode-se observar um exemplo deste tipo de recurso. No primeiro 

quadro, o cenário é ilustrado com gráficos tridimensionais, simulando um 

sombreamento sintético que assemelha-se aos desenhos bidimensionais dos 

personagens. No último quadro, por sua vez, o veículo é tridimensional e o cenário ao 

fundo, bidimensional. 

 

Figura 23: Integração entre gráficos bidimensionais e tridimensionais em uma página de HQ 
digital. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Bottom of the 9th. 
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Neves (2006, p. 7) diz que, observando-se esta importância do engajamento e 

da imersão, torna-se possível prever a responsabilidade do designer em projetar a 

motivação que vai dar estrutura à navegação da qual emerge a mensagem. Por isso 

o designer de hipermídia tem como dever solicitar, orientar e, dependendo da 

situação, premiar o usuário ao longo de sequências de escolhas interconectadas 

(NEVES, 2006, p. 7). Este engajamento deve ser projetado de modo que ele se torne 

um envolvimento ativo ou interativo do usuário (NEVES, 2006, p. 8). 

No contexto de aplicativos para dispositivos móveis, como no caso das histórias 

em quadrinhos digitais para dispositivos móveis, a experiência do usuário possui 

algumas particularidades, pois ele interage com a mídia através do toque (e não de 

uma interface como o mouse ou o teclado) e pode acessar conteúdos multimídia assim 

como controlar o ritmo ou mesmo os caminhos da narrativa (no caso de uma narrativa 

não-linear ou multilinear). Feijóa et al (2013, p. 35) dividem os aplicativos para 

dispositivos móveis em duas categorias: native apps e web apps. Os primeiros são 

aqueles que se apresentam como um software que é instalado no dispositivo e pode 

ser acessado em qualquer momento e que, segundo os autores, possuem uma 

interação mais fluida, apresentando maior desempenho e retorno no desenvolvimento 

das atividades dos usuários (FEIJÓA et al, 2013, p. 35). Os web apps, por sua vez, 

são aqueles que precisam de acesso à internet para funcionarem, ou seja, não 

instalam no dispositivo todas as suas informações. Segundo Feijóa et al (2013, p. 35), 

aplicativos deste tipo podem trazer problemas no carregamento de informações e na 

apresentação de dados e conteúdo, causando problemas de usabilidade. 

Feijóa et al. utilizam as orientações sobre Interface Humana do iPhone para 

definir três categorias de aplicativos para dispositivos móveis: utilidade, produtividade 

e imersão (FEIJÓA et al, 2013, p. 35). Para este estudo, a categoria que mais 

interessa é justamente a de imersão, pois ela abarca aplicativos com foco em 

experiência do usuário e conteúdo (FEIJÓA et al, 2013, p. 35). Estes aplicativos são 

normalmente utilizados para jogar ou para se executar alguma mídia e os usuários os 

utilizam quando têm tempo livre - de minutos até horas (FEIJÓA et al, 2013, p. 35). 

Para os autores, aplicativos de imersão possuem duas características essenciais, 

sendo elas concentração no conteúdo e experiência personalizada do usuário 

(GINSBURG, 2010). Estas características só são possíveis pelo contexto 

hipermidiático em que tais aplicativos se encontram, onde é possível utilizar tanto 

conteúdos multimídia (concentração no conteúdo) e interatividade através da 
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hipermídia (experiência personalizada). Em histórias em quadrinhos digitais (assim 

como em outras narrativas digitais), como tem sido ressaltado ao longo do texto, a 

imersão e a experiência são questões essenciais para o sucesso da narrativa, e estas 

são possibilitadas justamente pela hipermídia. Aplicativos de imersão normalmente 

ocupam a totalidade da tela do dispositivo (FEIJÓA et al, 2013, p. 35) – no caso de 

HQs digitais, a página toma conta da tela enquanto os elementos interativos estão 

escondidos (no caso dos menus, acessíveis muitas vezes ao se tocar em algum ponto 

da tela, como no exemplo apresentado na figura 24) ou integrados à narrativa (por 

exemplo, interações dentro de quadros que possibilitam visualização de mídia ou 

acesso a outros conteúdos através de links, como ilustrado na figura 25). Esta imersão 

proporcionada por aplicativos do tipo faz com que o usuário concentre todo o seu foco 

no conteúdo principal (FEIJÓA et al, 2013, p. 35). Quanto à experiência personalizada, 

Feijóa et al (2013, p. 35) a definem como a capacidade que o aplicativo possui de 

oferecer ao usuário controles e opções que possam ser alterados de acordo com suas 

necessidades ou desejos, permitindo que este tenha um conteúdo único e exclusivo 

ao acessar as informações, desenvolvendo uma navegação totalmente pessoal. 

 

Figura 24: Elementos para acesso ao menu e navegação escondidos na página da HQ – 
elemento em ponto inferior para menu e na lateral para navegação. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Bottom of the 9th. 
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Figura 25: Elementos de interação integrados às ilustrações. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Bottom of the 9th. 

 

Propõe-se que o design para a experiência seja o conceito que guie o projeto 

de histórias em quadrinhos digitais para dispositivos móveis. No item a seguir, 

apresenta-se a metodologia projetual que servirá como base para estruturar todo o 

conhecimento até aqui acumulado, resultando nas diretrizes que são o objetivo 

principal do trabalho. 

 

2.9 Metodologia Projetual 

 

O ato de projetar é a essência do design. E para se projetar produtos que 

satisfaçam os objetivos determinados, é importante que se siga um caminho bem 

estruturado, o que é possível através do uso de uma metodologia adequada ao 

problema. 

 Com o levantamento bibliográfico realizado anteriormente, obteve-se a base 

para a criação de diretrizes projetuais para o desenvolvimento de histórias em 

quadrinhos digitais para dispositivos móveis. No entanto, para que estas diretrizes 

possam ser melhor utilizadas, é necessário que estejam relacionadas a uma estrutura 

projetual. Devido às características do projeto e do produto a ser desenvolvido, optou-

se pela metodologia conhecida como Projeto E, desenvolvida por Meurer e Szabluk 

(2010). Trata-se de uma metodologia específica para o desenvolvimento de projetos 

de interfaces para produtos interativos dígito-virtuais (MEURER; SZABLUK, 2010, p. 
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2) – categoria na qual as HQs digitais se encaixam. É importante ressaltar que o 

Projeto E não é necessariamente um processo sequencial; na verdade, ele possibilita 

o retorno a etapas para que novas alternativas sejam geradas (MEURER; SZABLUK, 

2010, p. 2), tornando o processo iterativo, algo essencial no desenvolvimento de 

produtos dígito-virtuais. Trata-se de um projeto maleável, pois segundo Meurer e 

Szabluk (2010, p. 2), pode-se inclusive omitir etapas, caso estas já tenham sido 

definidas em projetos anteriores. 

O Projeto E é formado por seis macro etapas, sendo elas a Estratégia, o 

Escopo, a Estrutura, o Esqueleto, a Estética e a Execução. Cada uma destas 

etapas se desdobra em diferentes atividades. Segundo Meurer e Szabluk (2010, p. 3), 

uma “boa estratégia inicia com a plena identificação do contexto do projeto”. Para 

tanto, os autores recomendam a utilização das seguintes técnicas durante a etapa da 

Estratégia (MEURER; SZABLUK, 2010): 

 

 Questões projetuais: O quê e para que se projetará? Como projetar? 

Para quem projetar? Qual a tecnologia a ser utilizada? 

 Identificação dos cenários atual e pretendido: se o produto já existe, 

em que estado ele se encontra? Quais suas características com relação 

à usabilidade? Quanto ao cenário pretendido, define-se pelas melhorias 

e novos recursos que o produto terá, dependendo do prazo e dos 

recursos disponíveis; 

 Situação inicial e situação final: clara definição de onde se pode 

chegar, consideradas as possibilidades, requisitos e restrições; 

 Equalização dos fatores projetuais: fatores antropológicos, 

ecológicos, ergonômicos, econômicos, mercadológicos, tecnológicos, 

filosóficos, geométricos e psicológicos; 

 Taxionomia: recomenda-se a análise de o máximo possível de produtos 

similares ou tangenciais. São recomendadas as seguintes análises: 

linguísticas (conotativa, denotativa, diacrônica, sincrônica, de produtos 

tangenciais e paradigmática); desenhísticas (estruturais, funcionais, 

comparativas de ferramentas, logográficas, cromográficas, tipográficas, 

pictográficas, iconográficas e escala de diferencial semântico); 

heurísticas; lista de requisitos e restrições do projeto. 
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Durante a etapa de Escopo, o conteúdo é organizado em módulos, sub-

módulos e categorias, iniciando-se a definição das funcionalidades, ferramentas e dos 

cenários das tarefas (MEURER, SZABLUK, 2010, p. 4). A Estrutura, segundo os 

autores, é uma das etapas mais complexas; nela o aspecto desenhístico e a 

elaboração do contexto navegacional e transacional do produto tomam forma. O 

Esqueleto engloba o processo de organização estrutural do conteúdo nas telas 

através da definição de wireframes (MEURER; SZABLUK, 2010, p. 5). A Estética, por 

sua vez, é a etapa onde as definições finais da identidade gráfico-visual são realizadas 

(MEURER; SZABLUK, 2010, p. 6). Para tanto, sugere-se o uso das seguintes 

técnicas: Estudo e definição das malhas; Composição e diagramação e Identidade 

gráfico-visual (envolvendo logografia, cromografia, tipografia, pictografia e 

iconografia). Por fim, a etapa da Execução prevê a elaboração de um modelo funcional 

navegável, ou seja, um modelo dinâmico que exemplifique as principais 

funcionalidades do produto (MEURER; SZABLUK, 2010, p. 7). As figuras 26 e 27 

demonstram graficamente a estrutura do Projeto E. A primeira demonstra a 

estruturação e a inter-relação de um projeto, enquanto a segunda mostra as atividades 

a serem desenvolvidas em cada macro etapa do Projeto E. 

 

Figura 26: Macro etapas projetuais 

 

Fonte: Projeto E54. 

                                                           
54 Disponível em: http://projetoe.com/#sthash.c6h4QglX.dpbs (Acesso em 10 de janeiro de 2016). 
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Figura 27: Atividades recomendadas em cada macro etapa do Projeto E 

 

Fonte: Projeto E55 

 

A partir desta metodologia, pode-se traçar um paralelo entre as etapas aqui 

presentes e as informações levantadas anteriormente no referencial teórico. O item a 

seguir busca contemplar alguns dos objetivos específicos deste estudo ao 

sistematizar os conhecimentos, pontuando características e recursos de narrativas 

hipermídia no contexto da convergência aplicáveis ao projeto de histórias em 

quadrinhos digitais.  Além disso, é feito um cruzamento com heurísticas de usabilidade 

para dispositivos móveis e com conceitos de design para a experiência, de modo a 

apresentar uma estrutura inicial para as diretrizes objetivadas neste estudo. Com isso, 

pode-se passar aos estudos de caso para, assim, comparar a base teórica com 

exemplos reais e enriquecer a elaboração das diretrizes para projeto de histórias em 

quadrinhos digitais para dispositivos móveis com foco na experiência. 

  

                                                           
55 Disponível em: http://projetoe.com/metodologia/projeto-e-como-modelo-de-aprendizagem-baseada-em-
projetos/#sthash.iwVg2GCN.dpbs (Acesso em 10 de janeiro de 2016). 
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA 

 

O presente projeto apresenta um estudo que pode ser classificado, da sua 

natureza, como uma pesquisa aplicada pois, segundo Silva e Menezes (2005, p. 20), 

tem como objetivo gerar conhecimentos para aplicação prática e focados em 

solucionar problemas específicos. Do ponto de vista de seus objetivos, trata-se de 

uma pesquisa exploratória, o que, ainda segundo Silva e Menezes (2005, p. 21), 

tem a intenção de ampliar a familiaridade com o problema abordado, tornando-o 

explícito ou construindo hipóteses, explicativa, pois segundo Gil (2002, p. 42) busca 

estabelecer relações entre variáveis e descritiva, pois de acordo com Prodanov e 

Freitas (2013, p. 52), o pesquisador apenas registra e descreve os fatos observados, 

sem interferir neles. O problema, por sua vez, é abordado de forma qualitativa, pois 

trata-se de uma situação em que a objetividade e a subjetividade apresentam-se 

indissociáveis, dificultando a tradução em números, requerendo assim a interpretação 

dos fenômenos e atribuição de significados (SILVA; MENEZES, 2005, p. 20), o que 

não permite generalizações. 

De modo a atingir os objetivos propostos, são utilizados os procedimentos 

técnicos de pesquisa bibliográfica (em livros, periódicos, artigos científicos, 

trabalhos acadêmicos e internet) e estudo de caso (de forma a complementar as 

diretrizes propostas a partir do referencial bibliográfico através de uma compreensão 

e descrição dos casos). A abordagem do problema se dá a partir do método indutivo, 

processo que, segundo Marconi e Lakatos (2003, p. 86), parte-se de dados 

particulares e infere-se uma verdade geral ou universal, levando a conclusões mais 

amplas do que as premissas nas quais estas se basearam. Em conjunto, utiliza-se o 

método observacional, pois são analisadas situações que já aconteceram, sem 

tomar providências para que estas ocorram e o método monográfico, em que tem-

se como princípio que o estudo de caso pode ser representativo de muitos outros. 

 

3.1 Etapas da Pesquisa 

 

Este projeto de pesquisa está dividido em três grandes fases, cada uma com 

suas ferramentas e técnicas. A figura 28 demonstra graficamente a divisão destas 

fases e etapas, que são explicadas com maior detalhamento na sequência.  
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Figura 28: Fases da metodologia da pesquisa.  

 

 Fonte: Elaborado pelo autor.  
 

As fases que compõe a pesquisa são: levantamento bibliográfico, estudo de 

caso e sistematização de diretrizes. Estas três fases buscam responder os objetivos 

específicos que, por sua vez, completam o objetivo geral do trabalho. 

Na primeira fase, de levantamento bibliográfico, são contemplados os quatro 

primeiros objetivos específicos, sendo eles: 

 

 Compreender a importância das narrativas, identificando características 

de leitura no contexto da convergência midiática e relacionando-as com 

histórias em quadrinhos; 
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 Compreender a linguagem das histórias em quadrinhos, assinalando 

especificidades possibilitadas pelo contexto hipermidiático de modo a 

caracterizar HQs digitais; 

 Apontar diretrizes de usabilidade para aplicativos em dispositivos móveis 

relacionando-as às particularidades das histórias em quadrinhos digitais; 

 Identificar conceitos de design para a experiência, associando-os ao 

desenvolvimento de histórias em quadrinhos digitais para dispositivos 

móveis. 

 

A pesquisa é realizada a partir de um levantamento inicial de livros sobre a 

temática principal, ou seja, as histórias em quadrinhos, seguindo desdobramentos que 

contemplam os outros temas abordados (narrativas, convergência, dispositivos 

móveis, hipermídia, usabilidade, design para a experiência e projeto). A partir da 

familiarização inicial com os temas, são buscados artigos científicos tanto em base de 

dados (Portal de periódicos da CAPES) e em anais de eventos (como por exemplo 

das Jornadas Internacionais de Histórias em Quadrinhos). Durante todo este 

processo, iniciado logo no primeiro semestre do curso, foram realizadas redações 

compilatórias para facilitar a organização do conhecimento encontrado. A partir deste 

levantamento inicial, o problema, a hipótese e os objetivos são formulados de modo a 

guiar o restante da pesquisa. Com isto, passa-se à organização lógica dos assuntos 

a serem abordados e, finalmente, à redação do texto – conforme etapas da pesquisa 

bibliográfica definidas por Prodanov e Freitas (2013, p. 54). 

Ao fim da fase de levantamento bibliográfico, elabora-se uma sistematização 

dos conhecimentos nela levantados, de modo a relacionar as informações, 

integrando-as de forma coerente. As teorias são confrontadas para que aquilo 

considerado mais relevante para o trabalho possa ser pontuado de forma concisa e 

objetiva. Para tanto, divide-se a sistematização em três áreas: estrutura narrativa, 

usabilidade e design para a experiência. Com este conhecimento organizado, passa-

se à segunda fase da pesquisa. 

Na fase dois são realizados estudos de caso. Para tanto, foram selecionados 

três aplicativos de histórias em quadrinhos, disponíveis na loja virtual app store, 
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própria dos dispositivos cujo sistema operacional é o iOS56. A escolha desta 

plataforma se deu pelo fato de possuir exemplos mais relevantes para análise (o que 

foi constatado a partir de uma consulta prévia na loja, em comparação com a play 

store do sistema Android57), apesar de não ser o sistema com o maior número de 

usuários. Segundo pesquisa realizada pela IDC Corporate (SMARTPHONE OS), o 

sistema Android abrange uma faixa de mercado de 78% em comparação com 18,4% 

do iOS. Para a escolha dos aplicativos a serem analisados, foram propostos três 

critérios: relevância, ou seja, estar bem posicionado na lista de vendas e de 

avaliações dentro da classificação da loja; avaliação dos usuários, a partir das 

avaliações disponíveis na loja, se estas são majoritariamente positivas (o que permite 

traçar um paralelo com a experiência de uso); nível de recursos, buscando-se 

aplicativos que façam o uso do maior número de recursos hipermidiáticos possíveis 

para tornar o estudo mais rico, selecionando-se a partir da triagem dos critérios 

anteriores e com base no levantamento bibliográfico. 

A análise dos aplicativos é realizada a partir dos pontos listados na 

sistematização preliminar com base no levantamento bibliográfico, que é apresentada 

no item 3.2. Divide-se basicamente em estrutura narrativa (características básicas, 

recursos hipermídia utilizados e estrutura da história), usabilidade (a partir de 

recomendações listadas no item 3.10.2) e design para a experiência (observando-

se a adequação às recomendações listadas). A partir destas informações, realiza-se 

uma análise qualitativa dos resultados comparando o conhecimento gerado na fase 

um com o que foi levantado na fase dois, respondendo, assim, ao objetivo específico 

de número cinco:  analisar exemplos de histórias em quadrinhos digitais em 

dispositivos móveis em termos de linguagem, usabilidade e experiência de modo a 

contribuir na elaboração de diretrizes de projeto. Ao fim da segunda fase, estas 

informações são dispostas dentro de uma estrutura de projeto com base na 

metodologia apresentada na revisão bibliográfica (item 2.9). 

A fase três envolve a proposição das diretrizes para o projeto de histórias em 

quadrinhos digitais para dispositivos móveis, o que espera-se alcançar com base nas 

fases um e dois. Esta etapa busca responder o objetivo geral do projeto, ou seja, 

                                                           
56 Sistema operacional proprietário da empresa Apple, utilizado em dispositivos como iPhone, iPad e 

iPod. 
57 Sistema operacional desenvolvido pelo Google, utilizado em smartphones e tablets de diversas 

marcas. 
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propor diretrizes de projeto para histórias em quadrinhos digitais para dispositivos 

móveis que contribuam para a experiência de leitura do usuário. 

 

3.2 Sistematização do conhecimento levantado na pesquisa bibliográfica 

 

Este tópico busca responder os quatro primeiros objetivos específicos do 

trabalho a partir da compreensão e sistematização do conhecimento levantado na 

pesquisa bibliográfica apresentada anteriormente. Para tanto, são buscados os pontos 

considerados essenciais em cada item do referencial teórico e estes são organizados 

de forma uma forma mais direta, visando descrevê-los em conjunto e de forma 

unificada. O conhecimento aqui arranjado dá embasamento para os estudos de caso 

que são realizados na sequência. Através da confrontação destas informações com 

os resultados dos estudos de caso elabora-se as diretrizes propostas no objetivo 

principal do trabalho.  

 

3.2.1 Sobre estruturas narrativas e possibilidades da hipermídia  

  

O ato de contar histórias acompanha a humanidade desde seu início e é uma 

ferramenta importante tanto para o desenvolvimento pessoal quanto para o seu 

desenvolvimento como sociedade. Atualmente existem diversas mídias que 

possibilitam o desenvolvimento de narrativas, desde mídias mais passivas (como um 

livro ou o cinema) até mídias com maior nível de interação (livros digitais interativos 

ou games).  

A leitura hoje é fragmentada, interativa e rápida, com atenção dividida. A 

conexão com a internet, por exemplo, ajuda nesta distração, pois o leitor pode desviar 

a atenção ao receber uma mensagem ou algum tipo de notificação. No entanto, 

acontecimentos dos quais o leitor participa mais ativamente possuem maior potencial 

transformador e são assimilados como experiências pessoais. A possibilidade de se 

interagir de formas diversas com uma narrativa permite que essas experiências se 

tornem mais personalizadas. Esta personalização da história auxilia (em conjunto com 

as possibilidades da hipermídia) na imersão, ou seja, no envolvimento do leitor com a 

narrativa.  
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Partindo-se do referencial apresentado e cruzando as características de 

narrativas hipermidiáticas com os quadrinhos, pode-se classificar as HQs digitais de 

acordo com o quadro 3.  

  

Quadro 3: Classificação de histórias em quadrinhos digitais.  
  

Quanto à sua linearidade 
narrativa 

Linear 
Não linear 
Multilinear 

Quanto à sua relação veículo-
usuário 

Embutida 
Emergente 

Quanto ao seu nível de 
digitalização 

Básico 
Reprodução de HQ impressa 

Reprodução de HQ impressa adaptada ao formato 
de tela 

Intermediário 
HQ com interface digital 

HQ com recursos moderados de multimídia e 
interatividade 

Avançado 
HQ com uso avançado de animação, som e 

interatividade 

 
Fonte: Elaborado pelo autor com base em Falcão (2008), Franco (2014) e Mendo (2008).  

  

A primeira categoria classifica a narrativa de acordo com a linearidade da 

história, podendo ser linear (segue apenas um caminho), não linear (não seguindo 

uma estrutura pré-estabelecida com início, meio e fim) ou multilinear (com diversas 

linhas narrativas concomitantes). A segunda categoria classifica a relação da narrativa 

com o usuário. A narrativa embutida é aquela intrínseca ao meio, fechada em si 

mesma e que permite apenas a reação do leitor, enquanto emergente permite a 

participação mais ativa do leitor que o faz ao construir o caminho da história de acordo 

com sua interação. A terceira categoria baseia-se nos níveis de interação de uma obra 

hipermidiática. Porém, no caso das HQs digitais, existem exemplos que dispõe de 

muito pouca interação, fazendo com que tais categorias não as contemplassem 

satisfatoriamente. Por isso, optou-se pelo termo “digitalização” para fazer referência 

ao nível de complexidade dos recursos digitais utilizados na obra.  

Os recursos possibilitados pelo contexto da hipermídia devem ser considerados 

desde o início do projeto. No caso dos dispositivos móveis, a tecnologia das telas 

sensíveis ao toque permite uma interação direta e diversificada. Quanto aos recursos 

possibilitados pela hipermídia, estes podem ser listados como mostrado no quadro 4.  
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Quadro 4: Recursos possibilitados pela hipermídia.  
 

Recursos de ordem estrutural 

Controle da navegação 
Interatividade 

Diagramação dinâmica 
Tela infinita 

Categorização da coleção 
Personalização 

Recursos de ordem audiovisual 
Estética visual 

Animação 
Tridimensionalidade 

Estética sonora 
Trilha sonora 

Efeitos de som 

  
Fonte: Elaborado pelo autor com base em Franco (2014) e Teixeira (2012).  

  

Nos recursos de ordem estrutural, podem ser listados: o controle da navegação 

(possibilidade de o leitor controlar o tempo e o espaço, navegando em diferentes 

direções e ditando o ritmo da narrativa); a interatividade (além de permitir o controle 

da navegação, pode permitir o acesso a conteúdo multimídia); diagramação dinâmica 

(possibilidade das páginas serem dispostas tanto horizontal como verticalmente, bem 

como a adaptação da disposição dos quadros com sobreposições ou barras de 

rolagem); tela infinita (possibilidade da navegação ocorrer independente de uma 

divisão de páginas); categorização da coleção (armazenar títulos e organizá-los de 

acordo com as categorias que o leitor preferir); personalização (controle do tamanho 

das imagens e dos textos e possibilidade de se fazer anotações ou comentários). 

Os recursos de ordem audiovisual englobam estética visual (estilo de desenho 

e design gráfico geral) e estética sonora (trilha sonora, vozes e efeitos de som). Dentro 

da estética sonora estão animação (animação de elementos, cenas, personagens, 

objetos, etc.) e tridimensionalidade (uso de gráficos produzidos em programas 

tridimensionais, podendo ser vistos ou animados de diferentes perspectivas), 

enquanto a estética sonora é dividida em trilha sonora (músicas) e efeitos de som 

(vozes, ruídos, etc.). 

Com a classificação da narrativa em mente e o conhecimento dos recursos 

disponíveis, passa-se à construção da história. Para isto, são propostos três 

momentos: etapas de produção; estrutura narrativa e criação de personagens. Não se 

tratam de momentos estanques, pois estas etapas se sobrepõe naturalmente no 

processo de criação de uma história.   

Para as etapas de produção, com base em Gosciola (2003) e McCloud (1995), 

chegou-se à organização apresentada no quadro 5. 
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Quadro 5: Etapas de criação de uma narrativa.  
  

Criatividade Ideias e objetivos 

Planejamento 
Formatação 

Estilo 
Estrutura 

Finalização 
Construção 

Edição 

  

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Gosciola (2003) e McCloud (1995).  

  

A etapa de criatividade contempla as atividades de geração de ideias e 

definição dos objetivos (público-alvo, propósito da narrativa, metas). O planejamento 

divide-se em formatação (escolha da forma que a narrativa assumirá e da tecnologia 

necessária), estilo (estilo gráfico, assuntos a serem abordados e gênero da história) e 

estrutura (decisão sobre o que deve fazer parte ou não, geração de storyboards e, se 

for o caso, teste com usuários). A finalização, por sua vez, abrange a construção 

(realização da obra propriamente dita) e a edição (acabamento e finalização).  

Ao se projetar uma história, existem diversas estruturas-base possíveis. Na 

realidade, estas são apenas guias para a criação de narrativas tradicionais, não sendo 

obrigatório segui-las para a construção de uma boa história (que pode ter uma 

estrutura completamente "quebrada" e ainda assim funcionar) - servem, no entanto, 

como elemento facilitador e referência. No quadro 6 estão sistematizadas duas 

estruturas (FIELD, 2001 e CAMPBELL, 2004) e uma lista de escolhas que devem ser 

feitas no decorrer da criação (MCCLOUD, 2008).  

  

Quadro 6: Bases para estruturação de uma história.    
                                                            

Macro estruturas Jornada do herói Escolhas 

Início | Ato I | Apresentação 
Mundo comum 

Momento Chamado à aventura 
Recusa ao chamado 

Ponto de Virada 1 
Encontro com o mentor 

Enquadramento Cruzamento do limiar 
Testes, aliados e inimigos 

Meio | Ato II | Confrontação 
Aproximação 

Imagens 
Provação máxima 

Ponto de Virada 2 
Recompensa 

Palavras 
Caminho de volta 

Fim | Ato III | Resolução 
Ressureição 

Fluxo 
Retorno com o elixir 

 

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Field (2001), Campbell (2004) e McCloud (2008).  
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Um ponto essencial na criação de uma narrativa e que deve ser observado com 

atenção é a criação de personagens. Para isto, deve-se desenvolvê-lo tanto 

visualmente quanto psicologicamente. Com base em Field (2001) e McCloud (2008), 

chegou-se ao quadro 7, que mostra pontos básicos para a construção de um 

personagem. Esta atividade pode ser dividida em diversas outras tarefas e, inclusive, 

poderia gerar um estudo específico à parte. No entanto, a sistematização apresentada 

no quadro 6 tem a intenção de apontar recursos básicos que devem ser observados 

ao se projetar um personagem.  

 

 Quadro 7: Características básicas para criação de personagens.  
 

Características 
físicas 

Características psicológicas 

Design Interior Biografia 
Expressões faciais 

Exterior 
Profissional 

Linguagem corpórea 
Pessoal 
Privada 

  

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Field (2001) e McCloud (2008).  

  

As considerações aqui apresentadas dão conta do primeiro e segundo objetivos 

específicos do projeto, nos quais pretendia-se: compreender a importância das 

narrativas, identificando características de leitura no contexto da convergência 

midiática e relacionando-as com histórias em quadrinhos e compreender a linguagem 

das histórias em quadrinhos apontando especificidades possibilitadas pelo contexto 

da hipermídia.   

O item a seguir busca discutir questões de usabilidade para aplicativos de 

dispositivos móveis que sejam aplicáveis ao projeto de histórias em quadrinhos 

digitais.  

  

3.2.2 Sobre usabilidade  

  

Para se projetar aplicativos com boa usabilidade, deve-se ter um profundo 

entendimento do público-alvo, compreendendo seus objetivos, valores, as 

configurações em que vivem, trabalham e onde irão desempenhar as atividades. Os 

aspectos humanos (processos de cognição, de organização social e códigos culturais) 

devem ser levados em consideração, bem como a tecnologia envolvida. O projeto 
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deve iniciar pela análise de o que o usuário pretende fazer, o que no caso das histórias 

em quadrinhos digitais é ler e compreender a história, de preferência com a maior 

imersão possível. Deve-se evitar os erros básicos de considerar que todos os usuários 

são iguais e que estes são iguais ao próprio desenvolvedor do aplicativo. Além disso, 

é importante destacar fatores negativos que podem prejudicar a experiência de uso: 

áreas tocáveis muito pequenas; ativação acidental; baixa possibilidade de descoberta 

e dificuldade de digitação em telas de toque.  

No quadro 8 são pontuadas metas de usabilidade, aspectos que influenciam a 

opinião do usuário, recomendações para projetos de interfaces para dispositivos 

móveis e heurísticas de usabilidade adaptadas para dispositivos móveis:  

  

Quadro 8: Metas, aspectos, recomendações e heurísticas de usabilidade.  
  

Metas 
Aspectos que influenciam 

a opinião do usuário 
Recomendações 

Heurísticas de usabilidade 
para dispositivos móveis 

Eficáfia 
Utilidade 

Adequação ao contexto do 
usuário móvel 

Visibilidade do status do 
sistema e facilidade de 
encontrar o dispositivo 

móvel 

Eficiência Interface não miniaturizada 
Compatibilidade entre o 
sistema e o mundo real 

Segurança 
Usabilidade 

Consistência interna e 
externa 

Consistência e mapeamento 

Utilidade 

Minimização de custo e 
carga de trabalho 

Boa ergonomia e design 
minimalista 

Disponibilidade 
Facilidade de navegação 

Facilidade de entrada de 
dados, legibilidade e 

capacidade de assimilação 

Learnability 
Apoio à seleção de opções 

Flexibilidade, eficiência de 
uso e personalização 

Estética 
Cuidado com a rolagem de 

tela 
Convenções estéticas, 

sociais e de privacidade 

Memorability 
Apoio às interrupções 

Gerenciamento de erros 
realístico. Processo offline Apoio à personalização das 

interfaces 

 

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Hiltunen (2002), Preece et al. (2005), Cybis et al. (2010) e 
Bertini et al. (2006).  

  

Destes apontamentos, pode-se fazer um paralelo com o projeto de histórias em 

quadrinhos digitais e chegar-se às recomendações apresentadas no quadro 9.  
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Quadro 9: Recomendações de usabilidade adaptadas ao projeto de histórias em quadrinhos 
digitais. 

 

Da usabilidade Da estética Do suporte 

Eficácia Convenções estéticas Visibilidade de status 

Eficiência 
Apelo visual Convenções de privacidade 

Design minimalista Convenções sociais 

Consistência com a atividade real 

Gerenciamento de erros Personalização 

Assimilação e entrada de dados 

  

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Hiltunen (2002), Preece et al. (2005), Cybis et al. 

(2010) e Bertini et al. (2006). 

  

As recomendações foram divididas em três itens: usabilidade, estética e 

suporte. Apesar de todas dizerem respeito à usabilidade em si, decidiu-se dividi-las 

nestas três categorias para melhor classificar o foco de cada uma. As recomendações 

específicas de ordem da usabilidade são a eficácia e a eficiência, respectivamente o 

quanto se realizou dos objetivos e quantos recursos foram dispendidos para tanto 

(como por exemplo o tempo para escolher uma HQ em uma lista e começar a lê-la). 

Da ordem da estética, especificamente, são listadas o uso de convenções estéticas 

(quando tal uso couber), apelo visual (para ajudar na imersão do leitor) e design 

minimalista, ou seja, mostrar na tela somente o essencial para se contar a história e 

se permitir a navegação. Além disso, três recomendações foram colocadas tanto 

dentro da usabilidade quanto da estética, pois são intimamente ligadas às duas áreas: 

consistência com a atividade real, ou seja, referência à ação de ler quadrinhos 

impressos para facilitar o uso, o mapeamento, a aprendizagem e a memorização, 

diminuindo a carga cognitiva (sem, no entanto, restringir-se à simples reprodução de 

uma HQ impressa, utilizando as possibilidades da hipermídia conforme elencadas 

anteriormente); personalização, que diz respeito à possibilidade de se modificar a 

interface de acordo com preferências pessoais ou de contexto, além de questões de 

acessibilidade como legibilidade e tamanho do texto; assimilação e entrada de dados, 

ou seja, a facilidade de se encontrar as informações na tela e de se colocar dados no 

sistema (de preferência utilizando apenas uma das mãos). Da ordem do suporte foram 

listados a visibilidade do status, que diz respeito ao sistema informar corretamente o 

leitor do que está acontecendo; convenções de privacidade, ao proteger dados e 

informações do usuário; convenções sociais, relativas a como o usuário irá interagir 
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com o aplicativo e se isto condiz com o contexto social; e o gerenciamento de erros, 

ou seja, a preocupação em informar o usuário quando algo errado acontece e dar 

suporte para a solução.  

Este item abordou a questão da usabilidade em aplicativos para dispositivos 

móveis, relacionando-as com o projeto de histórias em quadrinhos digitais para 

concluir o terceiro objetivo específico desta pesquisa (apontar diretrizes de usabilidade 

para aplicativos em dispositivos móveis relacionando-as às particularidades das 

histórias em quadrinhos digitais).  

A seguir é abordado o design para a experiência para pontuar questões que 

possam orientar o desenvolvimento de histórias em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis.  

 

3.2.3 Sobre design para a experiência  

  

Este trabalho propõe que recomendações advindas das teorias do design para 

a experiência sirvam como guia do projeto de histórias em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis. Em conjunto com os pontos levantados até aqui (sobre narrativa, 

possibilidades da hipermídia e usabilidade), pode compor um bom direcionamento 

projetual. Após a sistematização de conhecimento aqui apresentada, o estudo de 

casos auxiliará na construção de diretrizes de projeto com o foco na experiência de 

leitura. Os apontamentos realizados neste item tomam como base os estudos de 

Norman (2013), Teixeira (2012), McLellan (2000), Pine e Gilmore (1999), Freire 

(2009), Nardelli (2007), Jordan (2000), Camorro-Koc et al. (2009) e Neves (2006). 

Produtos projetados com o foco na experiência propõem-se a possibilitar 

experiências que vão além do meramente funcional, que possam ser agradáveis, 

atraentes e que criem memórias no usuário. O projetista deve orientar o leitor através 

da narrativa e premiá-lo, dependendo da situação. Foram elencadas duas 

possibilidades de categorização de aplicativos móveis no referencial teórico: a 

primeira que os divide em native apps e web apps e a segunda, que os classifica como 

de utilidade, produtividade e imersão. As HQs digitais para dispositivos móveis seriam, 

no caso, native apps de imersão. A primeira classificação se dá por serem softwares 

instalados no dispositivo (sem a necessidade de se acessar a internet quando se quer 

utilizá-lo) e a segunda, por permitirem uma concentração no conteúdo e uma 

experiência personalizada para o usuário.  



108 
 

Com esta breve classificação e a partir do referencial teórico levantado, 

recomenda-se observar os seguintes pontos durante o projeto de uma HQ digital para 

dispositivos móveis com foco na experiência de leitura: 

  

 Respeitar a individualidade do usuário; 

 Economizar tempo e irritação; 

 Proporcionar prazer através da funcionalidade e da usabilidade; 

 Permitir uma participação mais ativa e com maior liberdade; 

 Promover condutas lúdicas e exploratórias através da curiosidade, do 

envolvimento e do desafio; 

 Permitir controle e personalização da experiência; 

 Manter a concentração no conteúdo através da interatividade, da 

imersão e do engajamento, utilizando graus apropriados de 

complexidade e novidade. 

 

Esta lista busca responder o quarto objetivo específico deste trabalho 

(identificar conceitos de design para a experiência, associando-os ao desenvolvimento 

de histórias em quadrinhos digitais para dispositivos móveis). A próxima etapa da 

pesquisa é o estudo de caso para que, ao se comparar com o que foi sistematizado 

aqui e ao se integrar com a estrutura de metodologia de projeto proposta (projeto E), 

seja possível elencar as diretrizes projetuais para o desenvolvimento de histórias em 

quadrinhos digitais para dispositivos móveis com foco na experiência. 

 

3.3 Histórias em quadrinhos selecionadas para o estudo de caso 

 

Conforme os critérios explicados no item 3.1, selecionaram-se três HQs digitais 

para análise. Não se trata de um multicaso – considera-se que o caso a ser analisado 

é o conjunto de situações com características semelhantes. Para tanto, o termo 

comics (como as histórias em quadrinhos são popularmente conhecidas na língua 

inglesa) foi utilizado como palavra-chave para pesquisa na app store. Outros termos 

como comic book, graphic novel ou mesmo histórias em quadrinhos foram buscados 

mas, devido à popularidade do primeiro e à necessidade de um critério de seleção 

mais restrito, decidiu-se levar em conta apenas os resultados daquele. O termo foi 
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pesquisado utilizando três filtros existentes no sistema de busca da loja: relevância, 

popularidade e classificação, de modo a contemplar os critérios estabelecidos 

anteriormente, sendo eles relevância, avaliação dos usuários e nível de recursos. 

Foram escolhidos os resultados mais bem posicionados em cada filtro, excluindo-se 

resultados que não fossem HQs, como lojas de compra de quadrinhos digitais, 

aplicativos para leitura de quadrinhos ou jogos. A busca foi realizada no dia 4 de 

agosto de 2015. 

Para o filtro de relevância, a história em quadrinhos mais bem posicionada foi 

Batman: Arkham Origins; em popularidade, Marvel’s The Avengers: Iron Man – 

Mark VII e por fim, em classificação, CIA: Operation Ajax. Os exemplos selecionados 

possuem como avaliação dos usuários na app store, respectivamente, 4, 4 e 5 estrelas 

(de uma máxima de 5). Portanto, todos possuem avaliações majoritariamente 

positivas. É importante destacar que, apesar de os três exemplos a serem analisados 

serem estrangeiros, existem sim exemplos de HQs digitais produzidas no Brasil. 

Pode-se citar os seguintes exemplos: Muzinga, aplicativo que dispõe de alguns títulos 

independentes para serem comprados dentro do próprio; Ziraldo, seguindo o mesmo 

formato de aplicativo gratuito com a possibilidade de se adquirir títulos do autor; Caixa 

de Quadrinhos, aplicativo que reúne HQs da Turma da Mônica para compra e que 

ainda oferece a possibilidade de planos de assinatura. No entanto, além de não 

estarem em posições de destaque nos filtros da app store, estas HQs são muito mais 

digitalizações de páginas impressas do que histórias em quadrinhos com elementos 

hipermidiáticos. 

As figuras 29, 30 e 31 mostram a página inicial dos aplicativos escolhidos para 

análise: 
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Figura 29: Página inicial do aplicativo CIA:Operation Ajax. 

  

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA:Operation Ajax. 

 

Figura 30: Página inicial do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man – Mark VII. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man – Mark VII. 
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Figura 31: Página inicial do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

A partir da sistematização de conhecimento apresentada anteriormente, 

elaborou-se um roteiro para a análise das HQs digitais selecionadas. O modelo deste 

roteiro pode ser visto no apêndice A. Estas análises são realizadas a partir do 

conhecimento levantado no referencial bibliográfico e da experiência do autor. No 

capítulo a seguir são apresentados os resultados das análises realizadas para, na 

sequência, cruzá-los com o levantamento bibliográfico para a elaboração final das 

diretrizes projetuais. 
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4. ESTUDO DE CASO 

 

Neste capítulo são apresentados os resultados das análises dos casos selecionados 

anteriormente. Ao fim de cada análise, os resultados são estruturados em um quadro 

com o objetivo de sintetizar as informações obtidas. 

 

4.1 Batman: Arkham Origins 

 

Batman: Arkham Origins – A DC Comics MultiVerse Graphic Novel é uma HQ digital 

em formato de aplicativo desenvolvida pela empresa DC Entertainment e lançado na 

App Store no ano de 2013. No ano seguinte a obra ganhou uma versão impressa que 

buscava simular a estrutura narrativa multilinear mas que deixava de lado o conteúdo 

multimídia, ainda que contasse com alguns extras como explicações dos 

desdobramentos da história e comparações de diferentes quadros das animações 

disponíveis no aplicativo. A história é baseada na série de games do personagem 

Batman, servindo como prelúdio para as narrativas encontradas neles. Para uma boa 

compreensão da HQ é importante já ter um conhecimento prévio do personagem. A 

história funciona por conta própria mas expande o universo dos games – característica 

de uma narrativa transmídia, segundo Jenkins (2009). 

 

4.1.1 Classificação  

 

De acordo com a sistematização apresentada anteriormente, propõe-se três grupos 

de classificação das HQs digitais – quanto à linearidade narrativa, quanto à relação 

veículo-usuário e quanto ao nível de digitalização. Estas classificações se dão de 

acordo com levantamento realizado com os autores Falcão (2008), Franco (2014) e 

Mendo (2008). 

Batman: Arkham Origins se propõe a ser uma história na qual o leitor pode 

tomar decisões pelo personagem principal, guiando a narrativa por diferentes 

caminhos. Trata-se, portanto, de uma narrativa multilinear, segundo classificação de 

Falcão (2008). Por permitir uma maior participação do leitor na construção da história, 

pode-se classifica-la como uma narrativa emergente (FALCÃO, 2008). Com relação 

ao nível de digitalização, por utilizar uma série de recursos multimídia, bem como a 
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possibilidade de interação que permite personalizar os rumos da história, pode-se 

dizer que este é avançado, ou seja, uma HQ com uso avançado de animação, som e 

interatividade (MENDO, 2008). Dentre os três exemplos analisados neste estudo de 

caso, Batman: Arkham Origins é a única que permite esta interação mais profunda, 

onde o leitor escolhe como a história vai se desenvolver.  

 

4.1.2 Recursos utilizados 

 

Como apresentado anteriormente, dividiu-se a lista de recursos hipermidiáticos em 

duas classificações, com base em Franco (2014) e Teixeira (2012): recursos de ordem 

estrutural e de ordem audiovisual. A figura 30 mostra uma tela da HQ Batman: Arkham 

Origins onde podem ser vistos controle de navegação e de interatividade. No caso 

desta história em quadrinhos, a navegação ao longo da história se dá ao tocar na área 

da direita da tela (para avançar) e na esquerda (para retornar). Trata-se de um recurso 

utilizado em todos os casos analisados, pois é uma forma bastante intuitiva de 

navegação. Na imagem 32 pode ser vista uma seta vermelha à direita, indicando a 

possibilidade de se avançar. Ao mesmo tempo, esta cena permite a escolha entre dois 

caminhos diferentes possíveis para se avançar. A escolha se dá ao tocar no balão de 

fala correspondente. Ao aparecerem as opções, os balões são destacados através de 

uma breve animação, indicando a possibilidade de interação. Este tipo de interação é 

considerado de nível intermediário ou reativo por Franco (2014), permitindo a escolha 

de caminhos e ativação de animações e efeitos. 

 

Figura 32: Controle de navegação e interatividade. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 
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Considerou-se que o aplicativo utiliza o recurso de diagramação dinâmica, 

ainda que a navegação só possa ser feita na horizontal, pois as telas (ou páginas) vão 

sendo montadas conforme o leitor avança na história. Um quadro pode estar 

centralizado em um momento (para dar destaque a uma situação) e, no seguinte, ficar 

em segundo plano. A figura 33 mostra uma sequência de quatro telas que resultam 

em uma composição final, próxima a de uma página convencional de histórias em 

quadrinhos impressas. Esta diagramação dinâmica ajuda a dar o ritmo da narrativa e 

permite alguns recursos como animações básicas de entrada e saída tanto de quadros 

como de elementos dentro deles. 

 

Figura 33: Sequência de telas resultando em uma cena completa. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

Quanto aos recursos de ordem audiovisual, foram identificados, a partir da lista 

de possibilidades construída com base em Franco (2014) e Teixeira (2012), 

animação, trilha sonora e efeitos de som. A trilha sonora serve como elemento de 

ambientação e ajuda a dar o ritmo da narrativa – em sequências de ação a música é 
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mais rápida, enquanto em momentos mais calmos ela é mais sutil. Os efeitos sonoros 

estão presentes em diversas situações pontuais da história: tiros, socos, explosões, 

barulhos de motor de carro, conversas de fundo, entre outros. Em alguns casos, os 

efeitos acabam se tornando redundantes, pois aparecem acompanhados de 

onomatopeias que, para algum leitor, podem ter uma sonoridade diferente daquela 

apresentada pelo áudio. 

As animações ocorrem de diversas formas diferentes (algo já salientado por 

Franco, 2014). A situação mais comum é das animações de quadros, ou seja, 

animações de transição. A figura 34 ilustra a animação de um quadro que aparece em 

tela com um efeito simples de passagem (o quadro vai sendo revelado conforme a 

tela preta sobe), guiando a visão do leitor da porção inferior da ilustração para a 

superior. A HQ utiliza uma série de tipos de animação de transição, como entrada de 

quadro animado, sobreposição de quadros e imagens, animação com transparência 

e fusões. 

 

Figura 34: Sequência de transição de quadro. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

Outro recurso explorado pelo aplicativo é o de animação de personagens e 

objetos de cena. Em alguns casos as animações funcionam bem, simulando ações 

simples e movimentos de câmera. Em outros, devido à simplicidade da animação (que 

conta com apenas dois ou três frames58), o efeito pode não ser muito convincente 

para o leitor, causando certa estranheza e tornando-se um recurso puramente estético 

e sem função narrativa ou de imersão. A figura 35 ilustra uma animação de 

                                                           
58 Frames: quadros dispostos em sequência que permitem a ilusão de animação. Em cinema, a taxa de frames é 
de 24 por segundo. Quanto maior a taxa de frames por segundo, maior a fluidez da animação. 
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personagem que conta, originalmente, com apenas três desenhos diferentes que se 

sobrepõe através de fusão por transparência. 

 

Figura 35: Sequência de animação de personagem. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

Utiliza-se, também, um recurso de animação sutil mas que pode funcionar se 

empregado em favor da narrativa. Trata-se da simulação de foco da câmera, mudando 

o foco de um elemento para outro, guiando o leitor e ajudando a dar profundidade na 

cena. Dentre as três HQs digitais analisadas neste estudo de caso, Batman: Arkham 

Origins foi a única a utilizar este recurso. A figura 36 mostra como o recurso funciona 

em uma cena. 

 

Figura 36: Animação de foco. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 
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Além disso, observou-se um recurso de animação não listado pelos autores 

referidos anteriormente. Pode-se classificar este recurso dentro da categoria 

animação dentro da ordem audiovisual. No entanto, por permitir uma interação 

diferenciada, é importante destaca-lo. Trata-se do uso de animação através da 

movimentação do dispositivo móvel. Smartphones e tablets atualmente contam com 

giroscópios internos que permitem que o aparelho identifique inclinações e 

movimentações – recurso utilizado em muitos games. Em Batman: Arkham Origins o 

recurso foi utilizado de maneira puramente estética e sem influência na narrativa. 

Identificou-se seu uso em apenas dois momentos, os quais foram indicados através 

de um ícone específico na interface (como pode ser visto na figura 37). Por não ser 

muito utilizado, causou certa confusão ao surgir em tela. Destaca-se, no entanto, que 

este recurso pode ser melhor explorado em projetos de HQs digitais, permitindo 

interações mais significativas através da movimentação do dispositivo móvel, o que 

inclusive poderia aproximá-las da linguagem dos games.  

 

Figura 37: Ícone de interação através da movimentação do dispositivo móvel pelo uso de 
giroscópio. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

Estes recursos multimídia funcionam, como destaca Grau (2007), como uma 

maneira de diminuir a distância com o leitor, ampliando o efeito da mensagem que se 

quer passar. Esta característica tem relação direta com a imersão. 
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4.1.3 Estrutura narrativa 

 

Como explicado na classificação, esta HQ possui uma narrativa multilinear. Existem 

diversos caminhos possíveis para que o leitor siga. Alguns destes caminhos levam a 

pontos em comum, outros propõe desdobramentos diferentes para os 

acontecimentos. O objetivo da história é que se chegue em um dos finais sem que a 

missão falhe ou o personagem principal seja morto. No entanto, existem diversas 

possibilidades de fracasso, que são chamadas de dead ends (becos sem saída, em 

tradução livre). 

Ao chegar em uma tela com possibilidade de escolha, o leitor é apresentado às 

possibilidades, que são destacadas por animações sutis. Ao selecionar um dos 

caminhos possíveis, segue-se por uma nova cena. A figura 38 mostra a primeira cena 

de escolha, onde é possível optar entre três caminhos da narrativa (destacados em 

vermelho). Todas as outras escolhas durante a história se limitam a apenas duas 

possibilidades, no entanto. 

 

Figura 38: Cena onde pode-se escolher o caminho a seguir. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

Deparando-se com um dead end, o usuário é apresentado a uma tela que 

permite que ele retorne à última decisão ou à primeira de todas, para recomeçar a 

história. A figura 39 mostra a tela que permite este retorno.  
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Figura 39: Tela de dead end onde é possível escolher para onde retornar na narrativa. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

Para efeito de análise da estrutura da narrativa, mapeou-se os desdobramentos 

possíveis da história, chegando-se a um diagrama apresentado na figura 40. Nele, os 

círculos vermelhos são os dead ends (foram identificados dez) e os quadros amarelos 

os dois finais possíveis. A introdução é comum para todas as ramificações e existem 

três cenas que servem como pontos em comum, ou seja, que são possíveis de 

acessar por mais de um caminho. O círculo laranja no diagrama, convém destacar, é 

uma cena onde a escolha de caminhos não funcionou por problema técnico do 

aplicativo. No momento em que a escolha era permitida, apenas uma das duas opções 

aparecia em tela, travando a progressão por aquele caminho. 
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Figura 40: Diagrama da navegação do aplicativo. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

A história em si funciona de forma isolada, sem necessariamente depender dos 

games em que é inspirada. No entanto, um conhecimento prévio do personagem 

principal é necessário, bem como de seu contexto geral. Como se trata de uma 

narrativa multilinear, a estrutura proposta por Field (2001) se aplica de uma forma 

diferente. Para o autor, roteiros possuem três atos (apresentação, confrontação e 

resolução) intercalados por três pontos de virada (acontecimentos que movem a 

narrativa). Em Batman: Arkham Origins a apresentação é a mesma para todos os 

caminhos. Nela, o personagem principal está investigando um esquema de corrupção 

nas eleições da cidade. Ao conseguir interrogar um informante, Batman descobre 

informações que movem a investigação para frente; pode-se considerar, portanto, que 

a apresentação inicial vai até esta cena, o primeiro ponto de virada. A partir daí os 
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caminhos começam a se abrir e é possível navegar na narrativa de diferentes formas, 

chegando em diferentes confrontações e diversos pontos de virada número dois. A 

resolução, por mais que utilize diferentes meios, acaba por chegar ao mesmo fim, 

independente de como isso é mostrado: a prorrogação das eleições. 

Alguns problemas foram encontrados na narrativa, como por exemplo, 

situações que faziam referência a cenas que não haviam sido mostradas no caminho 

escolhido. Um dos pontos em comum, que é possível de ser acessado por mais de 

uma linha narrativa, mostrava que o herói havia sido baleado – no entanto, isso 

acontecia em apenas um dos caminhos anteriores. Portanto, no caso de o leitor seguir 

este, poderá identificar um problema na narrativa, o que pode prejudicar a 

compreensão da mesma (uma das metas das histórias em quadrinhos, segundo 

McCloud, 2008). Este tipo de situação demonstra falhas na estruturação do projeto, o 

que acredita-se poder ser evitado com uma melhor estruturação projetual do processo 

de criação e execução. 

Ao se tentar fazer um paralelo com a jornada do herói de Campbell (2004), 

pode ser difícil encontrar alguns dos pontos por ela descritos. A história começa em 

um momento em que já se conhece o personagem principal e o seu universo, e ele já 

está engajado em sua aventura; portanto, as fases iniciais da jornada (mundo comum, 

chamado à aventura, recusa ao chamado, encontro com o mentor e cruzamento do 

limiar) podem já ter acontecido anteriormente. Ficam mais claramente identificáveis 

as etapas posteriores (testes, aliados e inimigos, aproximação, provação máxima e 

recompensa). De fato o personagem principal passa por estas situações no decorrer 

da história. Como o final é aberto, as etapas finais da jornada também não são 

necessariamente mostradas (caminho de volta, ressureição e retorno com o elixir). 

Murray (2003) destaca que histórias hipertextuais possuem estas características – 

diversos pontos de início, ramificações e não possuem necessariamente um final bem 

definido. 

Tanto o início como o fim da história são abertos, permitindo que o leitor 

continue a história em outras mídias como, por exemplo, os games. Este tipo de 

recurso deve ser utilizado com precaução para não frustrar o usuário que não possui 

acesso a estas outras mídias. Como salientado por Jenkins (2009), uma narrativa 

transmídia bem estruturada deve tanto servir como porta de entrada para um universo 

maior como funcionar por conta própria.  
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4.1.4 Personagens 

 

Neste item não se tem a intenção de analisar profundamente os personagens, apenas 

exemplificar os recursos utilizados para a construção destes. Como são muitos os 

personagens presentes na história, optou-se por realizar uma breve análise do 

personagem principal e de um dos antagonistas, explicando como eles são 

apresentados tanto em suas características físicas como psicológicas. Esta análise se 

dá com base no levantamento realizado em Field (2001) e McCloud (2008). 

O personagem principal da história é o que dá nome ao aplicativo, Batman. 

Trata-se de um dos personagens mais conhecidos das histórias em quadrinhos 

mundiais, aparecendo em HQs, animações, filmes, games, seriados e etc. Foi criado 

em 1939 na revista Detective Comics e é, além de um herói, um detetive. Apesar de 

suas histórias frequentemente pautarem-se na ação, o lado detetivesco é sua principal 

característica. Em Batman: Arkham Origins, o personagem está no início de sua 

carreira e comete alguns erros ao longo da história, frequentemente questionando 

suas próprias decisões. Estes questionamentos ajudam a construir a imagem de um 

personagem obstinado e perfeccionista, além de ressaltar suas motivações. Um 

recurso que ajuda a história a se sustentar por conta própria, sem a necessidade de 

o leitor ter algum conhecimento prévio (o que, no entanto, facilita a leitura). Estas 

questões transparecem também no uniforme e no equipamento utilizado pelo 

personagem, sendo que estes não funcionam da melhor forma possível em algumas 

cenas. A figura 41 mostra uma cena onde o personagem questiona a funcionalidade 

de seu uniforme e, por consequência, a forma como a sua carreira está se construindo. 
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Figura 41: Trecho de cena onde se salientam as características do personagem. 

 

Fonte: Composição a partir de capturas de tela do aplicativo. 

 

O segundo personagem se chama Gillian Loeb e é um comissário de polícia 

corrupto que concorre ao cargo de prefeito. Loeb é um homem de 63 anos baixo, 

acima do peso e calvo (o que mostra que seu poder não vem de seu físico, mas sim 

de sua influência política, em oposição ao protagonista), sempre cercado de 

seguranças e com um sorriso cínico. O personagem é retratado como um político 

estereotipado, buscando convencer a população de suas mentiras. A figura 42 mostra 

o visual do personagem. 

 

Figura 42: Gillian Loeb cercado de seguranças. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 
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É interessante destacar o contraste visual dos dois personagens: enquanto o 

protagonista usa roupas escuras, é obstinado e sério e possui porte físico grande e 

forte, o antagonista usa roupas claras, tem visual frágil, é dissimulado e sorridente. 

Este tipo de construção visual auxilia na relação do leitor com os personagens, 

ressaltando seus papéis dentro da narrativa. 

 

4.1.5 Usabilidade 

 

Para a análise de usabilidade foram utilizadas recomendações com base em Hiltunen 

(2002), Preece et al. (2005), Cybis et al. (2010) e Bertini et al. (2006). As 

recomendações foram adaptadas ao contexto das histórias em quadrinhos digitais, 

formando um conjunto específico destas. A seguir são listados os pontos de análise 

(apresentados anteriormente no quadro 9) e os resultados de cada. 

 

 Eficácia: o objetivo de se chegar até um dos finais da história foi 

alcançado depois de diversas tentativas. No entanto, alguns problemas 

foram identificados, como o não funcionamento de uma das telas de 

seleção de caminho (o que impediu o avanço em uma das linhas 

narrativas) e erros de continuidade (onde situações faziam referência a 

acontecimentos anteriores que não haviam acontecido no caminho 

trilhado). Em um momento, devido ao conhecimento da estrutura de 

cenas em que a escolha de caminhos era possível, cometeu-se erros de 

navegação por considerar-se que seria uma delas quando, na verdade, 

era apenas uma cena convencional com navegação linear; 

 Eficiência: é necessário despender um tempo considerável para avançar 

até o fim da narrativa. Como existem diversos caminhos sem saída e, ao 

alcança-los, o leitor é obrigado a retornar a uma cena anterior, é possível 

que, após algum tempo de uso, estas decisões erradas causem alguma 

frustração no usuário. É importante, nestes casos, observar se a 

narrativa vai manter o leitor imerso ou se vai fazê-lo desistir de avançar; 

 Consistência com a atividade real: o avanço de telas se dá ao tocar na 

lateral direita da tela, o que é uma ação intuitiva tanto por fazer referência 



125 
 

ao avanço em páginas reais como por ser um padrão de navegação em 

aplicativos semelhantes; 

 Personalização: não existem opções para personalizar a interface, 

tampouco é possível aumentar ou diminuir imagens e texto. A única 

personalização do conteúdo se dá pelo fato de haverem diversos 

caminhos possíveis de serem seguidos, o que permite diferentes 

experiências; 

 Assimilação e entrada de dados: o botão de avanço é de fácil 

identificação e não compromete a imersão na história. No entanto, não 

existe um botão de retorno, ainda que uma tela de ajuda explique como 

este funciona. Não há a necessidade de se colocar dados no sistema. 

Os menus de configuração, por sua vez, ficam escondidos, necessitando 

ser descobertos pelo usuário, pois não são contemplados na tela de 

ajuda (como pode ser visto em destaque na figura 43); 

 
Figura 43: Tela de ajuda mostrando como funciona a navegação. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

 Convenções estéticas: o aplicativo utiliza ícones próprios que podem 

não ser suficientemente claros. Os botões do menu utilizam ícone e 
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palavra em conjunto, o que pode ser considerado redundante, pois um 

ícone bem projetado deve passar a informação sem a necessidade de 

palavras. A figura 44 mostra os botões e ícones da interface; 

 

Figura 44: Ícones e botões. 

 

Fonte: Montagem a partir de captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

 Apelo visual: os menus integram-se ao visual geral da história, utilizando 

fundos escuros e ícones claros. O estilo de desenho funciona bem para 

o tipo de história contada, com muitas áreas escuras e alto contraste, 

além de cores pouco saturadas devido à ambientação das cenas. Estas 

decisões podem contribuir para a imersão no conteúdo da história; 

 Design minimalista: os menus são ocultos e apenas o que é 

essencialmente necessário para a compreensão da história é mostrado 

em tela, de acordo com as sugestões para aplicativos de imersão 

levantadas por Ginsburg (2010); 

 Visibilidade de status: ao se acessar os menus, uma barra horizontal na 

porção inferior da tela mostra onde o usuário está dentro da narrativa 

(figura 45). É possível navegar nesta linha do tempo, acessando outras 

cenas. Para favorecer a narrativa e não mostrar quais são os caminhos 

corretos, são mostradas as cenas apenas até o próximo ponto de 

bifurcação; 
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Figura 45: Barra de navegação entre cenas. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

 Convenções de privacidade: aplica-se apenas no caso de o usuário 

querer compartilhar conteúdo em redes sociais, pois não é necessário 

nenhum tipo de registro pessoal para utilizar o aplicativo. Ao selecionar-

se o botão de compartilhamento (share), uma janela de confirmação 

aparece sobre a tela principal, como pode ser visto na figura 46. 

 

Figura 46: Janela para compartilhamento de conteúdo em redes sociais. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Batman: Arkham Origins. 

 

 Convenções sociais: o aplicativo não possui restrições quanto ao 

contexto de uso. Só é possível utilizá-lo na horizontal, o que pode causar 

dificuldade para manipulá-lo com apenas uma das mãos (o que vai 

contra as diretrizes de Bertini et al, 2006). Por utilizar muitos efeitos 

sonoros e músicas, pode ser interessante a sugestão de fones de 

ouvido, tanto para otimizar a experiência como por convenção social no 

caso de utilizá-lo em público. 

 Gerenciamento de erros: não foram encontradas opções, menus ou telas 

que proponham alguma gestão de erro. A única opção próxima disso é 
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o menu de ajuda, que explica sucintamente como se dá a navegação, 

mas não salienta a localização do menu oculto onde é possível obter 

mais informações sobre o aplicativo. 

 

4.1.6 Design para a experiência 

 

Neste item busca-se compreender se e como o aplicativo contempla as observações 

para projetos com foco no design para a experiência levantadas a partir de Norman 

(2013), Teixeira (2012), McLellan (2000), Pine e Gilmore (1999), Freire (2009), Nardelli 

(2007), Jordan (2000), Camorro-Koc et al. (2009) e Neves (2006). Uma análise mais 

profunda só seria possível com testes com usuário. No entanto, o objetivo deste 

estudo é apontar como estas questões são abordadas nos exemplos escolhidos a 

partir da ótica do especialista para que, dessa forma, contribuam para a elaboração 

das diretrizes projetuais propostas neste trabalho. As análises são feitas pontualmente 

a partir da lista de observações, como se segue: 

 

 Respeitar a individualidade do usuário: o aplicativo permite a escolha de 

diferentes caminhos narrativos, possibilitando diferentes experiências 

para cada usuário. No entanto, não permite uma maior personalização 

da interface, dos textos ou das imagens, o que poderia contribuir ainda 

mais neste quesito; 

 Economizar tempo e irritação: como comentado anteriormente, os 

caminhos possíveis são diversos e existem muitas possibilidades de 

falha. Quando as cenas de fracasso se tornam muito frequentes, podem 

causar frustração no usuário, não só pela conotação negativa como pela 

obrigatoriedade de se retornar em um ponto anterior da história para 

poder avançar novamente;  

 Proporcionar prazer através da funcionalidade e da usabilidade: o 

aplicativo não proporciona maiores dificuldades de uso, o que é positivo. 

A navegação é suficientemente intuitiva e imersiva. No entanto, alguns 

recursos multimídia podem parecer deslocados ou não contribuírem 

para a história, como o caso das animações bastante simples; 

 Permitir uma participação mais ativa e com maior liberdade: este é um 

ponto positivo da HQ se comparada com os outros exemplos analisados 
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neste estudo. Por se tratar de uma narrativa emergente, a história se 

constrói justamente da interação do usuário com o aplicativo. A liberdade 

proporcionada é interessante, ainda que restrita a duas opções em cada 

tela de escolha e a caminhos sem fim, onde é necessário retornar e 

seguir o caminho correto e pré-estabelecido;  

 Promover condutas lúdicas e exploratórias através da curiosidade, do 

envolvimento e do desafio: o aplicativo promove este tipo de conduta 

tanto pela sua característica de narrativa multilinear (o que traz certa 

semelhança com um jogo) quanto com a temática detetivesca da 

história. Por se tratar de uma investigação, os desdobramentos da 

história podem dar conta de manter o leitor curioso e envolvido na 

solução das situações; 

 Permitir controle e personalização da experiência: como já ressaltado, a 

HQ permite o controle da narrativa por ser multilinear, o que torna a 

experiência de leitura pessoal e variada, ainda que limitada aos 

caminhos pré-definidos;  

 Manter a concentração no conteúdo através da interatividade, da 

imersão e do engajamento, utilizando graus apropriados de 

complexidade e novidade: este item contempla muito do que foi afirmado 

nos anteriores. A HQ mantém a concentração por proporcionar situações 

em que o leitor precisa tomar decisões, as quais influenciam diretamente 

na história, proporcionando engajamento no conteúdo (evitando a 

tendência citada por Eisner, 2010, de o leitor desviar o olhar). Como 

mostrado na análise da estrutura narrativa, a história utiliza atos e pontos 

de virada para dar ritmo, intercalando cenas de ação e de investigação. 

 

Cabe destacar que este aplicativo é, segundo as definições de Ginsburg (2010), 

um aplicativo de imersão, cujas características essenciais são a concentração no 

conteúdo e a experiência personalizada, situações que podem ser observadas neste 

exemplo. Feijóa et al. (2013) destacam também que este tipo de aplicativo 

normalmente toma conta da tela inteira – o que se mostra verdade nos três exemplos 

analisados. 
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A partir de todas estas análises e observações, pontuam-se algumas 

considerações finais no item a seguir.  

 

4.1.7 Considerações finais sobre o primeiro exemplo analisado 

 

Com base nas análises realizadas nas áreas de narrativa, personagens, usabilidade 

e design para a experiência, constataram-se alguns pontos positivos e outros 

negativos no aplicativo. O quadro 10 resume estas constatações. 

 

Quadro 10: Pontos positivos e negativos do primeiro exemplo. 
 

Pontos positivos Pontos negativos 

Trilha sonora ajuda na ambientação. Necessidade de se conhecer previamente o 

personagem e o universo da narrativa. 

Diagramação dinâmica ajuda a dar ritmo à narrativa. Navegação apenas horizontal. 

Animação com movimento de câmera e foco. Efeitos de som redundantes. 

Animação por movimentação do aparelho. Animações excessivamente simples que não 

contribuem com a narrativa. 

Construção visual dos personagens. Dead ends podem se tornar cansativos. 

Intuitividade na navegação. Erros de continuidade. 

Interface minimalista ajuda na imersão. 

Falta de opções de personalização. 

Menus escondidos de difícil acesso. 

Ícones de difícil compreensão. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Com todas estas análises e apontamentos, considerou-se Batman: Arkham 

Origins um exemplo interessante das possibilidades trazidas pelo ambiente digital e 

hipermidiático para as histórias em quadrinhos. Alguns problemas pontuais (como um 

melhor planejamento dos desdobramentos da história em conjunto com a estrutura de 

navegação) poderiam ser solucionados se observadas as questões levantadas neste 

trabalho. Além disso, ao utilizar alguns recursos não previstos no referencial 

bibliográfico, esta HQ contribuiu para o levantamento de informações para a 

construção das diretrizes projetuais propostas ao fim do estudo. Nos próximos itens 

os dois outros exemplos são analisados e, por fim, discute-se as contribuições e 

problemas de cada um. 
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4.2 Marvel’s The Avengers: Iron Man – Mark VII 

 

Marvel’s The Avengers: Iron Man – Mark VII é um aplicativo desenvolvido pela 

empresa Loud Crow Interactive Inc. e lançado em 2012 na App Store. Apesar de se 

auto intitular uma história em quadrinhos, o aplicativo tem mais semelhanças com um 

livro ilustrado de fato (pois não faz um bom uso da linguagem das histórias em 

quadrinhos). Baseada no personagem Iron Man (Homem de Ferro no Brasil), a HQ 

segue a história dos recentes filmes estrelados por ele. Serve mais como conteúdo 

expandido dos filmes do que como uma obra fechada em si. 

 

4.2.1 Classificação 

 

Como dito anteriormente, as classificações propostas tem como base os autores 

Falcão (2008), Franco (2014) e Mendo (2008). No caso de Iron Man – Mark VII, trata-

se de uma narrativa linear (diferentemente do exemplo anterior), segundo a definição 

de Falcão (2008). Só existe uma linha narrativa possível, o que torna a relação veículo-

usuário embutida, ou seja, é fechada em si mesma e não prevê uma participação 

ativa do usuário (FALCÃO, 2008). Quanto ao nível de digitalização, considera-se que 

esta HQ possui recursos moderados de multimídia e interatividade, ou seja, apresenta 

um nível intermediário (MENDO, 2008). 

Dentre os três exemplos analisados, Iron Man – Mark VII mostrou-se o mais 

simples deles, especialmente do ponto de vista narrativo. Nos próximos itens são 

discutidas estas características. 

 

4.2.2 Recursos utilizados 

 

Os recursos de ordem estrutural utilizados pela HQ digital Iron Man – Mark VII são, 

basicamente, o controle de navegação e a interatividade. A lista de recursos 

possibilitados pela hipermídia foi estruturada com base em Franco (2014) e Teixeira 

(2012). A navegação acontece ao se arrastar a tela da direita para esquerda para 

avançar e da esquerda para direita para retornar, diferentemente do exemplo anterior, 

em que bastava tocar na lateral da tela. Ao chegar em uma tela nova, uma seta pisca 

mostrando como a navegação deve ser feita. Além disso, uma barra com 

transparência indica a possibilidade de se arrastar a tela. A figura 47 apresenta estes 
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recursos. Por se tratar de uma história totalmente linear, esta é a única maneira de 

navegar pela narrativa. 

 

Figura 47: Elementos gráficos que orientam a navegação. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 

 

A interatividade proposta pelo aplicativo é bastante restrita (para Schlittler, 

2011, existe uma banalização do termo interatividade quando esta não traz 

consequências para o outro lado), ainda que, segundo classificação de Franco (2014), 

possa ser dita intermediária ou reativa, pois permite a ativação de animações (como 

pode ser visto na figura 48) e efeitos sonoros. Além disso, cada tela possui uma moeda 

escondida; ao se encontrar todas elas, conteúdos adicionais são liberados. No 

entanto, em várias cenas estas moedas fica escondidas em áreas sem destaque, sem 

nenhum tipo de pista ou dica para encontra-las. Resta ao leitor tocar aleatoriamente 

pela tela até encontrá-la, o que pode causar frustração ou tornar a tarefa enfadonha e 

sem propósito claro. Este tipo de situação (baixa possibilidade de descoberta, áreas 

que não parecem interativas) é justamente um dos fatores negativos destacados por 

Nielsen (2011) em interações para dispositivos móveis. 
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Figura 48: Cena com interatividade. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 

 

Quanto aos recursos de ordem audiovisual, foram identificados animação, 

trilha sonora e efeitos de som, todos listados por Franco (2014) como principais 

elementos das HQs digitais. A história é excessivamente simples e a trilha sonora 

apenas uma música genérica ao fundo, que, apesar de mudar conforme a cena, não 

chega a ressaltar tensões ou sensações relativas a estas. Os efeitos sonoros são 

pontuais e, ao contrário do exemplo anterior, não são acompanhados por 

onomatopeias redundantes. Assim como em Batman: Arkham Origins, esta HQ 

apresenta animações bastante simples (ainda mais simples que o exemplo anterior). 

A figura 49 mostra uma sequência de duas telas nas quais o personagem desenvolve 

um movimento. Cabe ressaltar o baixo número de frames utilizados para a animação, 

tornando-a simplista, o que tem se constatado ser uma constante neste tipo de 

aplicativo.   

 

Figura 49: Telas em sequência com animação simples. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 
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Outro recurso identificado e não previsto na lista organizada a partir dos autores 

citados é a narração/leitura guiada. Pode-se escolher ouvir todos os diálogos dos 

personagens ou apenas lê-los e, no primeiro caso, pode-se ainda ouvir as palavras 

separadamente ao tocá-las. Esta solução pode ser considerada ao se projetar uma 

HQ digital com foco no público infantil em fase de alfabetização, pois permite que se 

leia e ouça cada palavra separadamente. 

 

4.2.3 Estrutura narrativa 

 

Observou-se a estrutura narrativa da HQ com base nas considerações de Field (2001) 

e Campbell (2004). A história é linear, sem possibilidade de se traçar caminhos 

diferentes ou de se personalizar a experiência neste sentido. Além disso, este 

aplicativo funciona como material extra dos filmes estrelados pelo personagem.  A 

história busca basicamente retomar acontecimentos pontuais dos filmes lançados 

anteriormente ao aplicativo (Homem de Ferro e Homem de Ferro 2), recontando cenas 

destes. Por isso, é dependente do conhecimento destas outras mídias por parte do 

usuário, o que restringe a experiência a um grupo específico, tornando mais difícil que 

leitores que não possuam este conhecimento anterior se importem com a histórias 

(uma das metas da HQs segundo McCloud, 2008). Além disso, não é construída uma 

história bem estruturada; o que acontece de fato é uma sequência de cenas sem maior 

continuidade entre elas, sem um controle da tensão, o que proporia um ritmo 

interessante segundo Falcão (2008). Seguindo o que é afirmado por Jenkins (2009), 

esta dependência de outras histórias pode ser um problema dentro de projetos 

transmidiáticos, pois requer que o leitor já possua uma bagagem anterior e não 

fornece uma experiência fechada em si. 

Como afirmado anteriormente, trata-se, portanto, de um aplicativo que 

proporciona conteúdo adicional a outra mídia (no caso, o cinema). A narrativa é 

excessivamente simples; não são identificados claramente atos e pontos de virada. 

Como dito, trata-se basicamente de uma sequência de cenas sem grande construção 

narrativa. A jornada do herói também não se aplica nesta mídia (nos filmes, por sua 

vez, é possível identifica-la). Esta HQ contaria apenas um pequeno trecho da jornada, 

possivelmente aquele descrito por Campbell (2004) como testes, aliados e inimigos, 
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por mostrar a evolução do equipamento do herói e seu uso diante dos vilões dos 

filmes.  

O final é aberto e indefinido, característica presente em histórias hipertextuais, 

segundo Murray (2003). A história termina com um convite para assistir o próximo 

filme, como pode ser visto na figura 50. 

 

Figura 50: Chamada para continuação da história em filme a ser lançado nos cinemas. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 

 

4.2.4 Personagens 

 

Neste item é feita uma análise básica do personagem principal da história, a partir dos 

resultados do levantamento bibliográfico dos autores Field (2001) e McCloud (2008). 

Foi escolhido apenas o personagem principal neste caso pelo fato de ser o único 

realmente explorado na história, que é inclusive narrada pelo próprio.  

O protagonista da história é Tony Stark, o Homem de Ferro. Trata-se de um 

empresário bilionário, genial e arrogante que, arrependido de seu envolvimento 

anterior com a indústria de armas, resolve investir sua inteligência e recursos para 

proteger pessoas. Com isso, ele assume a identidade do super-herói que dá o título 

da HQ. Esta história, no entanto, não é contada no aplicativo. É necessário um 

conhecimento anterior por parte do leitor. As cenas apresentadas na HQ, no entanto, 

buscam salientar estas características através do visual, da expressão corporal e dos 
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diálogos do personagem. A figura 51 mostra o personagem testando um de seus 

equipamentos utilizando terno e gravata em um deserto, com uma pose 

descompromissada e fazendo uma auto comparação com Thomas Edison. Nesta 

cena é possível identificar todas as características psicológicas essenciais do 

personagem – a roupa demonstra status, o descaso com a explosão de um 

equipamento caro ressalta sua riqueza e a comparação feita na fala do personagem, 

sua arrogância característica. 

 

Figura 51: Cena que mostra características físicas e psicológicas do protagonista. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 

 

4.2.5 Usabilidade 

 

Assim como no primeiro exemplo, esta HQ digital é analisada a partir das 

recomendações de usabilidade estruturadas com base em Hiltunen (2002), Preece et 

al. (2005), Cybis et al. (2010) e Bertini et al. (2006). A seguir cada item destas 

recomendações é comentado. 

 

 Eficácia: é possível se ler a história completa sem dificuldades, 

especialmente pela simplicidade narrativa e de navegação; 
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 Eficiência: não é necessário muito esforço para uma primeira leitura. A 

descoberta dos conteúdos extras, no entanto, requer algum trabalho, 

especialmente pela aleatoriedade da interação para tanto; 

 Consistência com a atividade real: a exemplo da HQ analisada 

anteriormente, a navegação é intuitiva e realizada ao se arrastar as telas 

da direita para a esquerda para avançar e da esquerda para a direita 

para retornar. Como dito anteriormente, trata-se de uma forma já 

estabelecida de navegação e que remete ao folhear de páginas; 

 Personalização: não existe nenhuma possibilidade de se personalizar a 

interface. O aplicativo roda apenas no modo horizontal e não é possível 

ampliar textos ou imagens. O único recurso neste sentido é a 

possibilidade de se ligar ou desligar a narração (recurso que “lê” os 

textos presentes nos balões e caixas de diálogo); 

 Assimilação e entrada de dados: os controles de navegação e o botão 

que dá acesso ao menu são facilmente identificáveis e não prejudicam 

a navegação. As únicas situações onde se possibilita a entrada de dados 

são no compartilhamento de conteúdo em redes sociais. No entanto, ao 

se escolher tais opções, o aplicativo da rede correspondente abre, ou 

seja, a entrada de dados é externa; 

 Convenções estéticas: o aplicativo não utiliza muitos ícones. Os botões 

utilizam texto para serem identificados, o que torna a navegação menos 

ágil mas com menor possibilidade de erro. Os ícones seguem 

convenções estabelecidas, como o X para fechar e a seta para avançar, 

como é ilustrado na figura 52. 

 

Figura 52: Exemplos de ícones da interface. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 
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 Apelo visual: os menus são integrados à estética da HQ, utilizando a 

metáfora das interfaces com aspecto futurista usadas pelo personagem 

principal dentro da história (figura 53), o que ajuda na integração e na 

imersão. A utilização de metáforas em interfaces tem sua importância 

destacada por Schlittler (2011). Os desenhos são de alta qualidade e 

acabamento, ainda que sejam ilustrações bastante estáticas, não 

utilizando o potencial narrativo da linguagem dos quadrinhos; 

 

Figura 53: Interface integrada à estética da narrativa. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 

 

 Design minimalista: somente o necessário para a leitura da HQ é 

mostrado em tela. Os menus são escondidos, ainda que de fácil acesso. 

Na figura 54 podem ser vistos o botão de acesso a menus no canto 

superior esquerdo, os ícones que revelam em que parte da cena o 

usuário está (canto inferior esquerdo), o ícone do lápis, no qual o leitor 

pode acessar conteúdo adicional (ilustrações originais à lápis das cenas) 

e a barra indicando a navegação na direita; 
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Figura 54: Menus do aplicativo. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 

 

 Visibilidade de status: é fácil de identificar a página em que se está, bem 

como quantos quadros restam até a próxima cena; estas informações 

são vistas na porção inferior da tela que mostra alguns retângulos (como 

pode ser visto na figura 55. Aqueles mostrados na esquerda da tela 

representam a quantidade de telas já vista na cena atual e aqueles 

mostrados na direita representam a quantidade de telas na sequência. 

Além disso, ao se acessar o menu presente no canto superior esquerdo 

da tela, é possível ver miniaturas de todas as telas do aplicativo (figura 

56). Apesar de ser fácil a identificação das cenas, nota-se a ausência de 

alguma identificação da cena em que o usuário se situa no momento. 

 

Figura 55: Ícones representando a localização do leitor nas telas da cena. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 
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Figura 56: Menu com miniaturas das telas para localização e navegação. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 

 

 Convenções de privacidade: ao acessar as opções de compartilhamento 

em redes sociais, o aplicativo avisa o que irá acontecer e pede 

confirmação da ação (figura 57). 

 

Figura 57: Tela de confirmação de compartilhamento em redes sociais. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 



141 
 

 

 Convenções sociais: pelo fato de só poder se navegar com a tela na 

horizontal, seu uso torna-se restrito (é difícil, por exemplo, navegar 

utilizando apenas uma das mãos para segurar o dispositivo móvel). 

Como usa muitos efeitos sonoros e música, seria interessante a 

sugestão do uso de fones. 

 Gerenciamento de erros: não foram encontradas situações de gestão de 

erro. O mais próximo disso são os avisos quando é selecionada a opção 

de compartilhamento de conteúdo em redes sociais. Em certo momento 

da análise o aplicativo fechou por conta própria. Ao inicializá-lo 

novamente não houve nenhum tipo de mensagem explicando o erro. 

Seria interessante que houvesse alguma mensagem para tornar a 

experiência mais positiva. 

 

4.2.6 Design para a experiência 

 

Neste item busca-se pontuar como as questões levantadas a partir de Norman (2013), 

Teixeira (2012), McLellan (2000), Pine e Gilmore (1999), Freire (2009), Nardelli (2007), 

Jordan (2000), Camorro-Koc et al. (2009) e Neves (2006) são resolvidas no aplicativo 

analisado. Trata-se de uma análise simplificada, com o objetivo de observar como são 

dadas as soluções para cada um dos pontos levantados. Como dito anteriormente, 

um estudo mais aprofundado necessitaria a utilização de testes com usuários. A 

seguir são pontuados os itens levantados na bibliografia com observações: 

 

 Respeitar a individualidade do usuário: o aplicativo não propõe 

possibilidade de adaptação à individualidade do leitor; não é possível 

mudar tamanhos de texto ou imagens, a disposição dos menus é fixa e 

a narrativa não permite maiores interações. 

 Economizar tempo e irritação: para realizar a leitura da história, não é 

necessário despender grande esforço cognitivo, pois a navegação é 

linear e utiliza padrões estabelecidos. No entanto, para acessar os 

conteúdos extra (no caso, a possibilidade de ver os desenhos originais 

à lápis das páginas, como pode ser visto na figura 58), o usuário deve 

encontrar moedas escondidas em cada cena. Este processo é mal 
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estruturado, pois não é integrado à narrativa e depende de toques 

aleatórios na tela, o que dificulta a atividade e pode torna-la frustrante 

para o leitor.  

 

Figura 58: Conteúdo adicional do aplicativo (desenhos originais à lápis). 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo Marvel’s The Avengers: Iron Man - Mark VII. 

 

 Proporcionar prazer através da funcionalidade e da usabilidade: assim 

como destacado no item anterior, a interação é um ponto negativo do 

aplicativo, o que prejudica a experiência geral. A usabilidade, do ponto 

de vista dos menus e navegação, por sua vez, é positiva. Os menus são 

de fácil acesso e os botões são de fácil compreensão. Além disso, a 

interface se integra à metáfora presente na narrativa, emulando gráficos 

que remetem a tecnologia de ponta. 

 Permitir uma participação mais ativa e com maior liberdade: não existe 

possibilidade de se participar mais ativamente, tampouco se permite 

liberdade para navegação na narrativa. O aplicativo é restrito e, apesar 

de algumas tentativas pontuais de interação, a participação do usuário é 

pouca e sem liberdade. 
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 Promover condutas lúdicas e exploratórias através da curiosidade, do 

envolvimento e do desafio: a HQ tenta promover a conduta lúdica ao 

permitir que o usuário encontre itens escondidos e mova alguns objetos 

em tela. No entanto, o faz de forma aleatória, o que não incentiva a 

curiosidade e o desenvolvimento. A utilização deste tipo de recurso 

poderia ser mais efetiva caso tivesse uma integração mais significativa 

com a história em si. 

 Permitir controle e personalização da experiência: o controle permitido 

ao usuário se restringe a sua localização nas cenas, pois é fácil navegar 

entre elas tanto linearmente quanto pular de uma para outra. A 

experiência não é personalizável pois a história não permite desvios ou 

caminhos diferentes e não se pode modificar aspectos da interface, dos 

textos e das imagens. Um recurso utilizado que dá certo controle e 

personalização ao leitor é a possibilidade de se ativar a narração (onde 

os textos dos balões são lidos) ou desativá-lo e ouvir as palavras 

separadamente ao tocar em cada uma delas. 

 Manter a concentração no conteúdo através da interatividade, da 

imersão e do engajamento, utilizando graus apropriados de 

complexidade e novidade: por não ter uma narrativa bem estruturada e 

não promover a curiosidade e o engajamento, o aplicativo não 

proporciona grande imersão ao usuário. Não há uma variação entre 

complexidade e novidade tanto no que diz respeito à história quanto às 

interações. 

 

Esta HQ, assim como a anterior, tem características de aplicativos de imersão 

– concentração no conteúdo e utilização de tela cheia. Porém, não permite grande 

personalização da experiência nem da navegação, o que prejudica o engajamento do 

leitor.  

 

4.2.7 Considerações finais sobre o segundo exemplo analisado 

 

Com base nas análises realizadas nas áreas de narrativa, personagens, usabilidade 

e design para a experiência, constataram-se alguns pontos positivos e outros 

negativos no aplicativo. O quadro 11 resume estas constatações. 
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Quadro 11: Pontos positivos e negativos do segundo exemplo. 

 

Pontos positivos Pontos negativos 

Interface bem integrada, com apelo visual. História simples com dependência de outras mídias dificulta 

engajamento. 

Narração e leitura guiada. Conteúdo escondido deve ser encontrado com interações 

aleatórias. 

Conteúdo extra. Animações com poucos quadros – neste caso seria mais 

interessante abdicar destas e concentrar no 

desenvolvimento da linguagem visual. 

Efeitos de som não são redundantes. Pouco aproveitamento das possibilidades da linguagem dos 

quadrinhos. 

Menus minimalistas não interferem nas cenas. Impossibilidade de qualquer tipo de personalização. 

Não aproveita as possibilidades da hipermídia. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

A partir destas análises e reflexões, considerou-se Marvel’s The Avengers: Iron 

Man - Mark VII como um exemplo negativo de história em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis. A HQ não tira proveito das possibilidades da hipermídia e nem 

da própria linguagem das histórias em quadrinhos, tornando-se dependente de 

histórias externas em outras mídias e não se sustentando como uma narrativa em si. 

As interações mal planejadas e sem uma maior integração com a história ajudam a 

causar esta impressão negativa. Serve como um exemplo de como a história e a forma 

como ela é contada são os principais pontos em projetos do tipo. Como é defendido 

por Luna (2014), a experiência proporcionada ao leitor é o que realmente importa. 

No próximos itens o exemplo final é analisado e, na sequência, discute-se as 

contribuições destas análises. 

 

4.3 CIA: Operation Ajax 

 

CIA: Operation Ajax the Interactive Graphic Novel for iPad é uma HQ digital 

desenvolvida pela empresa Cognito Comics LLC. e lançada na App Store em 2011. 

Baseada em fatos históricos, mostra a intervenção da Grã-Bretanha e dos Estados 

Unidos no Irã na década de 1950, o que acabou mudando completamente a história 

do país. Em 2015 a obra ganhou uma versão impressa. 
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4.3.1 Classificação 

 

Esta classificação se dá a partir dos estudos de Falcão (2008), Franco (2014) e Mendo 

(2008). Este terceiro exemplo analisado, assim como nos anteriores, é classificado 

dentro dos três grupos propostos anteriormente: quanto à linearidade narrativa, 

quanto à relação veículo-usuário e quanto ao nível de digitalização. 

CIA: Operation Ajax narra acontecimentos baseados em fatos reais. Por utilizar 

recursos como flashbacks (mostrar cenas do passado em paralelo com cenas no 

tempo presente), sua narrativa pode ser classificada como não linear (FALCÃO, 

2008). Os acontecimentos da história acontecem em uma única linha narrativa e não 

é possível escolher caminhos diferentes. Se o leitor quiser, é possível ler capítulos 

fora de ordem ao acessá-los no menu. No entanto, esta não é a proposta do aplicativo, 

que narra a história de modo que o leitor siga o caminho proposto.  

Ao trazer conteúdos históricos extras, que ajudam a aprofundar o conhecimento 

do leitor no contexto da narrativa, o aplicativo permite uma certa personalização da 

experiência, pois é possível compreender a história mesmo que estes conteúdos não 

sejam acessados. No entanto, estas possibilidades não são suficientes para classificar 

a relação veículo-usuário como emergente, e sim como embutida, segundo Falcão 

(2008). A construção da história já está fechada em si, não depende necessariamente 

de interações e decisões do leitor. 

Na questão do nível de digitalização, considera-se que este exemplo, apesar 

de todo conteúdo hipermídia presente, está no nível intermediário, sendo uma HQ 

com recursos moderados de multimídia e interatividade (MENDO, 2008). Considerou-

se desta forma e não de nível avançado por não permitir uma maior liberdade de 

navegação dentro da narrativa através de interação, o que não se caracteriza como 

um demérito, apenas um aspecto específico. 

 

4.3.2 Recursos utilizados 

 

Neste item são apresentados os recursos hipermidiáticos utilizados pelo aplicativo. A 

partir de Franco (2014) e Teixeira (2012), dividiram-se estes recursos em recursos de 

ordem estrutural e recursos de ordem audiovisual. Da primeira ordem citada, são 

identificados o controle de navegação, interatividade e diagramação dinâmica. O 

primeiro se dá em um nível básico pois, assim como o segundo exemplo analisado 
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(Iron Man), só permite que se avance, retorne e se selecione cenas específicas. Não 

permite uma navegação mais personalizada, como no caso pro primeiro exemplo 

(Batman: Arkham Origins). A figura 59 mostra a tela de ajuda, onde os controles são 

explicados ao leitor. No decorrer da navegação, não existem controles aparentes. Só 

é possível navegar tocando nas áreas da tela referentes a cada comando, como 

mostrado na figura 59.  

 

Figura 59: Tela de ajuda explicando os controles de navegação. 
 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

Nesta tela também é possível ver o ícone da estrela, que dá acesso a algumas 

informações extras. Considera-se este um recurso interativo, ainda que de baixa 

complexidade, pois basicamente permite acesso a imagens, vídeos e textos que 

podem ou não ser acessados para que se prossiga na narrativa. Para Franco (2014), 

trata-se de uma interatividade de nível intermediário ou reativo. As imagens 
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(fotografias e documentos) podem ser redimensionadas para que se vejam mais 

detalhes. A figura 60 mostra uma tela da HQ que apresenta estes conteúdos extra (é 

possível acessar esta tela de qualquer ponto do aplicativo através do menu) e, ao 

lado, um exemplo deste tipo de conteúdo – no caso, uma fotografia com texto de 

apoio. Ao longo da narrativa são apresentados também vídeos históricos como 

complemento ao contexto geral. Estes vídeos, por sua vez, funcionam através do 

próprio sistema operacional do dispositivo. Ao acessá-lo, a interface de controle muda 

para a do sistema operacional, como pode ser visto na figura 61. Isto permite que o 

usuário tenha controle sobre o vídeo, podendo pular, pausar ou passar para partes 

específicas deste. Mesmo os conteúdos multimídia que são apresentados dentro da 

sequência história são acessíveis a qualquer momento, através do menu próprio. 

 

Figura 60: Tela de seleção de conteúdo interativo e tela com conteúdo extra. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 
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Figura 61: Tela com conteúdo em vídeo utilizando interface do sistema operacional. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

O terceiro recurso de ordem estrutural identificado é o de diagramação 

dinâmica. A HQ só pode ser lida na vertical (mantendo assim a relação com o formato 

mais tradicional de histórias em quadrinhos e livros impressos). No entanto, as 

páginas não são estáticas e cada quadro vai aparecendo em tela conforme o usuário 

navega, utilizando animações simples de transição. Ao contrário dos exemplos 

anteriores, CIA: Operation Ajax utiliza uma forma diferente de compor estes quadros. 

Aqueles já lidos aparecem mais escurecidos, enquanto o que se está lendo é 

mostrado com suas cores originais. Este recurso permite guiar com mais objetividade 

a leitura e manter claro para o leitor onde ele se encontra dentro da história. A figura 

62 ilustra este recurso, comparando três momentos diferentes de uma mesma cena. 
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Figura 62: Diagramação dinâmica – sequência de quadrinhos é montada conforme se avança 
na narrativa. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

Com relação a recursos de ordem audiovisual, foram identificados os seguintes: 

animação, trilha sonora e efeitos de som. As animações, assim como nos exemplos 

anteriores, limitam-se à transição de quadros e detalhes dentro das cenas, 

contribuindo para dar continuidade às ações. No entanto, também como observado 

nas outras análises, estas são bastante simples, utilizando um número limitado de 

frames e recursos como transparência e sobreposição. A figura 63 mostra a 

comparação de uma mesma cena em dois momentos. O detalhe da mão segurando 

o papel é animado; porém, através de um movimento simples e transparência, 

utilizando-se apenas um desenho. 

 

Figura 63: Sequência de quadros ilustrando exemplo de animação. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 
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A trilha sonora utilizada é rica e dinâmica, não sendo apenas uma música de 

fundo, mas integrando-se profundamente aos acontecimentos e ações das cenas. Um 

ponto positivo que ajuda a dar o clima e ritmo das sequências. Os efeitos de som 

seguem esta mesma característica, estendendo-se por toda a narrativa (e não apenas 

pontualmente como nos exemplos anteriores) – ora representando os ruídos de uma 

televisão ao fundo, o canto de pássaros ou mesmo o barulho característico de uma 

máquina de escrever durante a entrada das caixas de texto. Para efeito de ilustração, 

a figura 64 apresenta uma cena que une justamente estes efeitos citados. Em alguns 

casos específicos (como explosões, por exemplo), os efeitos são acompanhados de 

onomatopeias, recurso que, dependendo como é utilizado, pode se tornar redundante. 

Neste caso, as onomatopeias são animadas e aparecem em tela apenas durante o 

tempo do efeito sonoro, diminuindo esta sensação se comparada à utilização do 

mesmo recurso no primeiro exemplo analisado (Batman: Arkhan Origins). 

 

Figura 64: Exemplo de cena com diversos efeitos sonoros (televisão, pássaros e máquina de 
escrever). 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

Os recursos multimídia utilizados auxiliam na imersão do leitor pois, segundo 

Grau (2007), diminuem a distância com a narrativa e ampliam o efeito da mensagem, 

permitindo um maior envolvimento emocional com aquilo que está acontecendo. 
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4.3.3 Estrutura narrativa 

 

Com uma narrativa não linear, CIA: Operation Ajax apresentou a história mais 

complexa e densa dentre os três exemplos analisados. Trata-se de uma história 

baseada em fatos reais que narra a ascensão e queda da democracia no Irã, que teve 

influência direta da Grã-Bretanha e dos Estados Unidos, especialmente pela disputa 

por petróleo na região. Neste período, o Irã desenvolve uma democracia mas um 

golpe de estado organizado pela CIA (agência central de inteligência dos Estados 

Unidos) faz o país regredir e se tornar altamente repressivo. Pelo fato de não depender 

de outras narrativas externas, esta HQ traz uma história mais fechada dentro daquelas 

estruturas apontadas por Field (2001) e Campbell (2004), tornando mais fácil 

identificar cada etapa das macro-estruturas e da jornada do herói. 

A partir da divisão proposta por Field (2001), pode-se identificar as etapas da 

seguinte forma: 

 

- Ato I (apresentação): o personagem principal é apresentado através de um 

paralelo entre cenas do passado e do presente. O contexto histórico é mostrado ao 

relacionar este personagem com a história principal. 

- Ponto de Virada I: um explorador britânico descobre petróleo no território do 

Irã, voltando os olhos do mundo para o país. 

- Ato II (confrontação): desenvolve-se a história sobre a relação entre o Irã e a 

Grã-Bretanha na exploração do petróleo e como esta parceria afeta a economia 

global. A relação se desgasta conforme o Irã se sente prejudicado e um novo líder que 

defende a nacionalização da produção do petróleo chega ao poder. 

- Ponto de Virada II: Irã finalmente nacionaliza a produção, irritando a Grã-

Bretanha e, por consequência, os Estados Unidos. 

- Ato III (resolução): Estados Unidos, através da Operação Ajax da CIA intervém 

na política do Irã, estruturando um golpe para mudar a liderança e o sistema político 

do país e retomando o controle da produção de petróleo. O Irã se torna um estado 

altamente militarizado, repressivo e corrupto devido a este golpe. 

  

As etapas são bem estruturadas e de mais fácil identificação se comparadas 

aos exemplos anteriores. Esta estruturação – resultado de um possível melhor 



152 
 

planejamento quanto a criação da história – torna a narrativa mais funcional e 

imersiva, propondo um melhor ritmo de leitura e favorecendo a imersão. 

Quanto à jornada do herói, é possível identificar todas as suas etapas nesta 

história em quadrinhos. Apesar de a história ter grande parte de seu foco nas questões 

políticas e sociais dos países envolvidos, um personagem principal é utilizado para 

apresentar e guiar a história, sendo inclusive o narrador dela. Este personagem (que 

não tem seu nome revelado) passa pelas etapas da jornada do herói (CAMPBELL, 

2004) da seguinte forma (para efeito de análise, estas etapas foram colocadas em 

ordem cronológica; no entanto, na HQ elas são apresentadas em uma ordem 

diferente, utilizando-se cenas em flashback): 

 

- Mundo comum: o personagem é um estudante. Sua mulher engravida e eles 

casam. 

- Chamado à aventura: um recrutador da CIA o chama para integrar a agência. 

- Recusa ao chamado: apesar da surpresa, ele precisa aceitar o emprego por 

causa da família. 

- Encontro com o mentor: seu chefe dá lhe dá conselhos sobre como não se 

pode sair da agência. 

- Cruzamento do limiar: é convocado para a operação Ajax e vai para o Irã. 

- Testes, aliados e inimigos: conhece sua equipe, tem primeiras tarefas e 

estuda sobre a situação do país e a operação. 

- Aproximação: o grupo planeja o golpe e, apesar de uma falha inicial e o risco 

da operação ser cancelada, conseguem dar andamento. 

- Provação máxima: no meio da rebelião, é obrigado a jogar uma bomba em 

um alvo, matando uma família. 

- Recompensa: o objetivo (golpe de estado) é atingido. 

- Caminho de volta: retorna para os Estados Unidos. 

- Ressureição: se reúne com a sua família, voltando à realidade anterior e 

sendo promovido no trabalho. 
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- Retorno com o elixir: retorna com documentos e registros do golpe, que 

servem como uma lembrança de algo pelo qual ele não quer passar novamente. 

 

Esta história em quadrinhos pode ser considerada um bom exemplo de como 

uma história bem estruturada, em conjunto com um uso apropriado dos recursos 

permitidos pelo ambiente digital, pode funcionar bem, proporcionando experiências 

positivas para o leitor e, possivelmente, causando uma maior imersão na narrativa. 

 

4.3.4 Personagens  

 

A complexidade da história de CIA: Operation Ajax se dá também pelo uso de 

um grande número de personagens. A maior parte deles se trata de pessoas reais, ou 

seja, não foram criados especificamente para o projeto. Devido a esta grande 

quantidade de personagens reais, o aplicativo dedica uma sessão do menu para que 

sejam acessados perfis destes, facilitando o reconhecimento de cada um (o que não 

deixa de ser um recurso didático). A figura 65 mostra as telas de acesso ao perfil de 

personagens. Ainda que as formas de se representar estes personagens reais possa 

mudar a impressão que o leitor tem sobre eles, tratam-se basicamente de 

personagens já estruturados e sem grande criação por parte dos autores. Dessa 

forma, para efeito de análise de recursos de criação e representação de personagens, 

optou-se pelo personagem principal que aparenta ser fictício (ainda que isso não seja 

confirmado na HQ; ele pode ser baseado em pessoas reais ou mesmo um amálgama 

de diferentes personagens). 

 

Figura 65: Detalhes de telas de perfis de personagens. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 
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O personagem narra a história, porém nunca tem seu nome revelado, o que 

ajuda a causar uma maior sensação de proximidade, pois a narrativa se dá a partir de 

seu ponto de vista, quase colocando o leitor em seu lugar. Ele é mostrado 

basicamente em dois momentos: durante a missão e na atualidade. Quando jovem, o 

personagem é inseguro de suas decisões mas decidido a fazer o melhor em seu 

trabalho. Os problemas decorrentes do emprego (o fato de não se poder sair e ter que 

manter todas as ações sob sigilo) vão aos poucos tornando-o irritável e frustrado, o 

que proporciona uma construção psicológica verossímil. Esta construção se dá em 

conjunto com a linguagem corporal e as composições visuais das cenas, como é 

exemplificado na figura 66.  

 

Figura 66: Composição com diferentes cenas que ressaltam construção psicológica do 
protagonista no passado. 

 

Fonte: Capturas de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

No tempo presente, o personagem já mais velho é representado como uma 

pessoa amarga e cujo passado o assombra. Ele tem rompantes de raiva quando ouve 

algo que remeta à operação da qual participou e seu relacionamento com a mulher 

parece instável. A figura 67 mostra algumas cenas que ilustram estas características. 
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 Figura 67: Composição com diferentes cenas que ressaltam construção psicológica do 
protagonista no presente. 

 

Fonte: Capturas de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

4.3.5 Usabilidade 

 

Esta análise a partir das recomendações com base em Hiltunen (2002), Preece et al. 

(2005), Cybis et al. (2010) e Bertini et al. (2006). Estas recomendações foram 

adaptadas ao contexto das histórias em quadrinhos digitais, formando um conjunto 

específico delas. A seguir são listados os pontos analisados e os comentários a 

respeito de cada um, destacando-se pontos positivos e negativos. 

 

 Eficácia: a leitura da HQ é contínua e facilmente executada do início ao fim. O 

acesso aos conteúdos extra (fotos, vídeos, documentos) é possível a qualquer 

momento através do menu próprio. 

 Eficiência: não é necessário despender muito esforço cognitivo para a 

navegação, que é bastante simples. Isso se torna um ponto essencial quando 

a narrativa em si é complexa, pois diminui a carga para o usuário/leitor, 

facilitando a imersão na história. 

 Consistência com a atividade real: da mesma forma que os demais, a 

navegação se dá ao se tocar nos cantos direito (para avançar) ou esquerdo 

(para voltar), recurso que se mostrou um padrão em publicações do tipo e que 

remete ao folhear de páginas reais. 
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 Personalização: não se pode personalizar a interface ou a navegação. As 

únicas possibilidades de tornar a experiência mais personalizada são o acesso 

aos conteúdos extra e a navegação, que pode ser feita através do menu, sem 

necessariamente seguir a sequência correta (o que não é o objetivo deste HQ, 

que propõe uma história linear). 

 Assimilação e entrada de dados: por utilizar um sistema de navegação padrão 

(explicado logo no início da navegação, como mostrado na figura 57) e ter 

menus claros, a assimilação destes controles é facilitada. Não existe a opção 

de entrada de dados.   

 Convenções estéticas: o aplicativo não utiliza ícones, todas as ações são 

indicadas com texto (com exceção dos ícones de interação e acesso à 

multimídia, representados por uma estrela). O menu é apresentado em uma 

barra na porção superior da tela, o que também se mostrou uma convenção 

presente nos três exemplos analisados; a navegação utiliza o controle pelo 

toque nas laterais da tela e pelas cenas, dispostas sequencialmente na barra 

inferior do menu. 

 Apelo visual: os menus são simples e, apesar de manterem uma unidade 

visual, inclusive com as ilustrações de abertura dos capítulos, diretos, não 

apresentando ícones ou outros recursos, primando pela funcionalidade. As 

ilustrações como um todo não possuem o mesmo nível de acabamento visto 

nos exemplos anteriores. Em algumas cenas podem ser consideradas mais 

simples (como mostrado na figura 68); no entanto, funcionam bem 

narrativamente, com boas composições e enquadramentos, mais uma vez 

mostrando uma maior preocupação com a narrativa em si do que com o 

acabamento visual. 
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Figura 68: Exemplos de ilustrações com acabamento mais simples. 

 

Fonte: Capturas de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

 Design minimalista: não existem ícones de navegação aparente; o menu só 

aparece ao se tocar no centro da tela. Esta limpeza visual contribui para a 

imersão na história, pois como Murray (2003) destaca, a tecnologia deve se 

tornar “transparente” para ser bem-sucedida em contar histórias. 

 Visibilidade de status: ao acessar o menu, o usuário pode ver na barra inferior 

em que cena se encontra, as cenas anteriores e posteriores, podendo inclusive 

navegar entre elas. Ao tocar no botão no canto superior esquerdo, é possível 

acessar a lista de capítulos, na qual o capítulo onde o leitor está aparece com 

destaque. A figura 69 mostra as duas situações do menu, de navegação entre 

cenas e entre capítulos respectivamente. 
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Figura 69: Menus de navegação. 

 

Fonte: Capturas de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

 Convenções de privacidade: não é necessário nenhum tipo de registro pessoal 

para a utilização do aplicativo e, ao contrário dos exemplos anteriores, este não 

permite nenhum tipo de compartilhamento em redes sociais.  

 Convenções sociais: não são indicadas restrições quanto ao contexto de uso. 

A HQ só pode ser lida na vertical, simulando a orientação de revistas 

convencionais, o que pode dificultar a utilização com apenas uma das mãos. A 

tela de extras, no entanto, é a única horizontal (figura 70). Isso facilita a 

visualização das multimídias (como os vídeos, cujo menu específico pode ser 

visto na figura 71). No entanto, causa uma ruptura na navegação geral do 

aplicativo. Além disso, o aplicativo sugere o uso de fones para uma melhor 

experiência, o que pode ser visto como uma medida para se levar em 

consideração convenções sociais.  
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Figura 70: Tela de extras. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

Figura 71: Lista de vídeos. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

 Gerenciamento de erros: não foram encontradas situações específicas de 

gerenciamento de erro. A tela de ajuda de navegação (vista na figura 59) pode 
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ser acessada a qualquer momento no menu superior. Além disso, ao se fechar 

o aplicativo e depois retornar, uma tela permite que se escolha entre continuar 

de onde se parou ou começar do início novamente (figura 72). Esta tela evita o 

trabalho de o usuário lembrar onde parou (pois a história é longa) e, no caso 

de o aplicativo fechar devido a algum erro, sem o controle do usuário, permite 

um rápido retorno à leitura. 

 

Figura 72: Detalhe de tela de retorno ao aplicativo. 

 

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax. 

 

4.3.6 Design para a experiência 

 

Este item analisa as maneiras como o aplicativo tenta contemplar os pontos de design 

para a experiência levantados a partir de Norman (2013), Teixeira (2012), McLellan 

(2000), Pine e Gilmore (1999), Freire (2009), Nardelli (2007), Jordan (2000), Camorro-

Koc et al. (2009) e Neves (2006). A análise se dá a partir deste referencial e da 

experiência do autor; uma análise mais profunda para realmente analisar a 

experiência de uso necessitaria um estudo com usuários, o que não é contemplado 

neste trabalho. 
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 Respeitar a individualidade do usuário: o aplicativo propõe uma experiência 

narrativa sem maiores possibilidades de personalização. Além disso, não conta 

com nenhum recurso de acessibilidade (como, por exemplo, aumento do 

tamanho do texto). Neste sentido, a experiência não se modifica muito, pois 

propõe uma atuação mais passiva do leitor. 

 Economizar tempo e irritação: o aplicativo utiliza alguns recursos para 

economizar tempo, como a possibilidade de se navegar entre cenas ou, caso 

o leitor queira seguir para um trecho ainda mais distante, entre capítulos, o que 

é essencial devido à extensão da HQ. Além disso, a possibilidade de se retomar 

a leitura do ponto em que se parou diretamente ao entrar no aplicativo também 

ajuda neste sentido. É possível pular os conteúdos multimídia extras, caso o 

leitor queira apenas seguir a narrativa sem intervenções. 

 Proporcionar prazer através da funcionalidade e da usabilidade: como pôde ser 

notado especialmente na análise de usabilidade, o aplicativo propõe 

navegação e o visual simples, favorecendo a narrativa e, consequentemente, 

a imersão do leitor nesta. Desta forma, pode-se afirmar que a funcionalidade e 

a usabilidade trabalham em benefício da experiência do usuário, buscando 

proporcionar prazer através da narrativa em si. 

 Permitir uma participação mais ativa e com maior liberdade: dentre os 

exemplos analisados, CIA: Operation Ajax não pode ser descrito como o que 

propõe mais liberdade ao leitor. A narrativa é não linear e permite ao usuário 

navegar entre as cenas e escolher acessar os conteúdos extras ou não. A 

participação é, de certa forma, passiva. O objetivo desta HQ, ao contrário do 

primeiro exemplo analisado que propunha uma narrativa multilinear, é o foco 

na história, o que faz com sucesso.  

 Promover condutas lúdicas e exploratórias através da curiosidade, do 

envolvimento e do desafio: assim como citado no item anterior, o aplicativo não 

propõe maiores interações ou possibilidades de participação ativa. O foco 

mantém-se na narrativa em si, portanto a curiosidade e o envolvimento se dão 

pelo desenvolvimento da história. Não existem possibilidades de exploração 

além do acesso a fotos, vídeos e documentos históricos que complementam a 

narrativa.  
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 Permitir controle e personalização da experiência: o controle da narrativa se 

limita à possibilidade de navegar entre cenas e capítulos, além dos conteúdos 

extra. O aplicativo não permite personalização da experiência além destes 

pontos, o que torna a leitura simples e não propõe uma participação mais ativa. 

Textos e imagens não podem ser redimensionados  

 Manter a concentração no conteúdo através da interatividade, da imersão e do 

engajamento, utilizando graus apropriados de complexidade e novidade: o 

principal objetivo do aplicativo, como constatado, é manter o foco no conteúdo, 

ou seja, na narrativa. Apesar de propor uma experiência passiva, proporciona 

a concentração total no conteúdo através de imersão e engajamento, aliadas a 

algumas interações simples. A história é bem estruturada, proporcionando 

complexidade e novidade através da própria narrativa, sem necessitar de 

outros artifícios. 

 

Assim como nos exemplos anteriores, CIA: Operation Ajax pode ser 

considerado um aplicativo de imersão (GINSBURG, 2010), pois possui concentração 

no conteúdo, apesar de não proporcionar uma experiência muito personalizada dentro 

dos requisitos aqui levantados. No entanto, permite que o usuário mantenha todo o 

foco na narrativa.  

Com estas análises, são propostas algumas considerações finais relativas ao 

terceiro exemplo no item a seguir. 

 

4.3.7 Considerações finais sobre o terceiro exemplo analisado 

 

A partir das análises apresentadas, nas áreas de narrativa, personagens, usabilidade 

e design para a experiência, foram constatados pontos positivos e negativos neste 

terceiro exemplo. A lista destes pontos é mostrada no quadro 12. 
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Quadro 12: Pontos positivos e negativos do terceiro exemplo. 
 

Pontos positivos Pontos negativos 

Foco na imersão através da narrativa e da interface 

minimalista. 

Apesar de propor conteúdo hipermídia, o faz de uma 

maneira pouco participativa. 

História bem estruturada e com narrativa eficiente. 
Navegação apenas na vertical, com exceção da tela de 

extras (quebra da fluidez da navegação). 

Utilização de imagens e vídeos históricos para 

complementar a narrativa. 
Pouca interatividade. 

Durante a composição da página, é destacado o quadro no 

qual o leitor se encontra. 
Falta de recursos para personalizar a experiência. 

Trilha sonora rica e dinâmica, integrada à narrativa. 

Animações com poucos frames. 
Efeitos sonoros dão ambientação e complementam as 

cenas. 

Bom desenvolvimento de personagens. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Dos três exemplos analisados, CIA: Operation Ajax apresentou a história mais 

complexa e bem desenvolvida, utilizando os recursos hipermidiáticos sempre em 

benefício da narrativa, mesmo que isto signifique um uso mais restrito das 

possibilidades permitidas pelo meio. Pela proposta da HQ, não é possível afirmar que 

a experiência seria otimizada caso mais destes recursos fossem utilizados (isto só 

seria possível através de um estudo com usuários), pois o foco do aplicativo é contar 

uma história beneficiando-se de recursos hipermídia sem que estes causem qualquer 

tipo de ruído na leitura.  Algumas situações pontuais poderiam ser melhor resolvidas, 

como o caso da tela de apresentação de conteúdo extra que só é possível de ser 

utilizada na horizontal, ao contrário de todo o resto do aplicativo. Seria interessante, 

além disso, fazer uso de recursos de maior personalização da experiência, como 

possibilidade de se modificar o tamanho dos textos ou mesmo das imagens. 

Nos próximos itens estes resultados são confrontados com a sistematização de 

conhecimento a partir da pesquisa bibliográfica para apontar como a análise destes 

exemplos práticos pode contribuir para a construção das diretrizes projetuais, objetivo 

central deste estudo. Por fim, as diretrizes são apresentadas a partir da estrutura da 

metodologia projetual escolhida. 
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5. APRESENTAÇÃO E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

 

O levantamento bibliográfico realizado neste estudo identificou três áreas a serem 

contempladas ao se projetar uma história em quadrinhos digital para dispositivos 

móveis. São eles: estrutura narrativa, usabilidade e design para a experiência. Ao 

fim deste levantamento, realizou-se uma sistematização dos itens relevantes em cada 

uma destas áreas, pontuando o que cada uma contempla para, assim, possibilitou o 

estudo de casos, confrontando a teoria com exemplos reais. Este paralelo permitiu 

comparar como a teoria se dá na prática e também identificar outras possibilidades 

não contempladas inicialmente pela bibliografia. 

No item a seguir é realizada a discussão, comparando-se o levantamento 

bibliográfico com as análises a partir das três áreas pontuadas anteriormente.  

 

5.1 Aproximações entre bibliografia e exemplos práticos 

 

O levantamento realizado através da pesquisa bibliográfica trouxe a fundamentação 

necessária para embasar a proposição das diretrizes objetivadas neste trabalho. No 

entanto, de forma a enriquecer o estudo e não deixa-lo preso apenas à teoria, foram 

analisadas como estas questões estão sendo abordadas na prática, através de estudo 

de casos. Buscou-se analisar três exemplos (que, como um conjunto, representam o 

caso estudado) considerados relevantes a partir de critérios específicos, discutindo-

se, do ponto de vista do autor como pesquisador e como profissional, como se dão 

estas relações. 

 Nos itens a seguir são discutidos os resultados destas análises em 

comparação com a sistematização de conhecimento realizada anteriormente com 

base na pesquisa bibliográfica. 

 

5.1.1 Estrutura narrativa 

 

Durante a revisão bibliográfica, destacou-se a importância das narrativas para o 

homem e para a sociedade. Além disso, observou-se que estas questões podem ter 

caráter bastante subjetivo; uma história pode causar impacto em uma pessoa e em 
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outra não. No entanto, existem estudos que buscam padronizar estruturas de histórias 

de modo que estas tenham maior possibilidade de sucesso em transmitir suas 

mensagens. 

As mídias que servem de suporte para narrativas são muitas na atualidade, 

dividindo-se em mídias com caráter mais passivo (como o livro ou o cinema 

tradicional) até aquelas com maior nível de interação (livros digitais interativos ou 

games). Esta questão precisa ser observada ao se projetar uma narrativa que, como 

no caso das HQs digitais, tem a possibilidade de utilizar recursos hipermidiáticos a 

seu favor. 

A partir de Falcão (2008), Franco (2014) e Mendo (2008), foi possível propor 

classificações de histórias em quadrinhos digitais a partir de três pontos: sua 

linearidade narrativa, sua relação veículo-usuário e seu nível de digitalização. 

Quanto à primeira classificação, foi possível identificar um exemplo de cada: 

linear (Iron Man – Mark VII), não-linear (CIA: Operation Ajax) e multilinear (Batman: 

Arkham Origins).  A HQ considerada linear (Iron Man – Mark VII) mostrou-se ser o 

exemplo mais simples de todas, pois pouco aproveita os recursos possibilitados pela 

mídia, não possui uma narrativa bem estruturada e depende de conteúdo externo para 

ser compreendida plenamente. A não-linear (CIA: Operation Ajax), apesar de não usar 

muitos recursos de interatividade, possui a história mais elaborada e busca a 

proporcionar a imersão com foco na narrativa, sem depender de recursos 

hipermidiáticos. A multilinear (Batman: Arkham Origins), por sua vez, propõe um outro 

tipo de experiência, com foco na interação do leitor com a trama. Não é possível 

afirmar que uma destas classificações proporcione melhores experiências do que as 

outras; tratam-se apenas de focos diferentes. No entanto, é essencial que se tenha 

em mente durante o projeto que experiências a narrativa pretende propor ao usuário, 

pois isto guiará outras decisões, como os recursos a serem utilizados e o estilo de 

navegação, por exemplo.  

Quanto à relação veículo-usuário, constatou-se que dois dos exemplos 

possuem narrativas embutidas (fechadas em si) e apenas um possui uma narrativa 

emergente (Batman: Arkham Origins). Tratam-se de duas propostas narrativas 

diferentes que utilizam recursos distintos para explorar estas relações. Uma HQ digital 

com narrativa emergente, que propõe uma interação mais direta do leitor (como no 

caso analisado, onde este pode escolher os caminhos a serem seguidos), torna 

necessário um planejamento de como estas interações acontecerão, tanto estrutural 
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quanto visualmente. O exemplo analisado possibilita a escolha de caminhos ao se 

tocar na caixa de texto correspondente; poderia, também, mostra-las através do 

desenho (por exemplo, em uma cena onde se pode escolher para que local ir, mostrar 

ilustrações de mapas dos lugares), o que poderia favorecer a conduta lúdica e 

exploratória do usuário e integrar-se mais profundamente à narrativa. 

O nível de digitalização dos exemplos analisados foi identificado como 

intermediário (para Iron Man e CIA) e avançado para Batman: Arkham Origins. Para 

Schlittler (2011), existe uma banalização do conceito de interatividade, pois esta seria 

real apenas se causasse consequência da interação para os dois lados que 

interagem. Neste estudo considera-se a possibilidade de haver diferentes níveis de 

interação, como defendido por Franco (2014). Para o autor, mesmo o exemplo 

considerado avançado seria, na realidade, de nível intermediário ou reativo, pois 

envolve apenas a escolha de caminhos e acionamento de animações e efeitos 

sonoros. Para ser uma interatividade avançada, de acordo com Franco (2014), o 

aplicativo deveria possibilitar que o usuário contribuísse com a narrativa, participando 

ativamente como cocriador (criando cenas, por exemplo). As HQs analisadas não são 

interativas neste nível, mas tampouco possuem propostas neste sentido. Para utilizar 

este tipo de recurso, o projeto deveria prever estas interações e proporcionar 

ferramentas funcionais para tanto (como ferramentas de desenho, texto e 

composição), o que necessariamente o tornaria uma narrativa emergente (que se cria 

da interação com o usuário). 

Os recursos possibilitados pela hipermídia listados no referencial bibliográfico 

foram divididos em duas categorias: recursos de ordem estrutural e recursos de ordem 

audiovisual, sendo a segunda dividida em estética visual e estética sonora. Alguns 

dos recursos listados previamente não foram encontrados nos exemplos analisados. 

Nenhum deles apresentou o uso de tela infinita, categorização da coleção, 

personalização ou tridimensionalidade. A tela infinita não foi identificada em nenhum 

dos exemplos, pois todos buscam emular uma estrutura de páginas ainda semelhante 

a HQs impressas, mesmo que contem com uma diagramação dinâmica que as 

distinga destas. Como se tratam de aplicativos únicos e sem uma continuidade, a 

categorização de coleção não se encaixa na proposta. Em HQs digitais que possuam 

uma serialização, é importante se considerar o uso deste recurso. A personalização é 

um item que se mostrou pouco utilizado nos aplicativos. Não se pode controlar 

tamanhos de imagens ou textos nem se fazer anotações ou comentários. Por questão 
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de acessibilidade, a possibilidade de se aumentar imagens e textos é um recurso a 

ser considerado, dependendo do perfil do projeto; anotações e comentários podem ter 

uma integração com redes sociais e compartilhamento de conteúdo, recurso 

explorado de forma superficial nos exemplos analisados. A tridimensionalidade não é 

utilizada em nenhum dos exemplos pois não parece ter relação com o estilo visual 

utilizado nos desenhos. É importante manter o foco de se valorizar a narrativa, e um 

recurso como este deve ser utilizado integrado a ela, quando for o caso. 

Dentre os recursos de ordem estrutural, foram identificados controles de 

navegação, interatividade e diagramação dinâmica. A navegação se mostrou 

padronizada nos três exemplos. Ainda que variem a orientação do dispositivo para a 

leitura (horizontal ou vertical), todos os exemplos analisados utilizaram o recurso de 

tocar na direita da tela para avançar, tocar na esquerda para retornar e tocar no centro 

para acessar os menus. Esta padronização faz referência à sequência natural de 

leitura de HQs impressas (ao menos das que optam por um sentido ocidental de 

leitura), o que torna a navegação bastante intuitiva e de fácil assimilação. Os controles, 

quando visíveis, possuem design minimalista, favorecendo a imersão. Estas questões 

parecem já bastante integradas ao conceito de HQs digitais, como foi possível notar. 

A interatividade, como já destacado, fica entre o nível intermediário e o 

avançado nos exemplos analisados. Em comum entre os eles pode-se pontuar o 

controle da navegação e a ativação de animações e efeitos sonoros. Iron Man – Mark 

VII permite que o usuário encontre itens escondidos nas cenas e ative a narração 

(onde os textos e falas são apresentados em áudio). Batman: Arkham Origins utiliza 

a multilinearidade narrativa, permitindo ao leitor escolher caminhos diferentes na 

história. CIA: Operation Ajax traz conteúdos extra através de multimídia (fotografias, 

imagens e vídeos). Nenhum dos exemplos permite que se altere essencialmente a 

história – o mais próximo disso é a possibilidade de se trilhar diferentes caminhos. Iron 

Man – Mark VII apresenta uma proposta de interação que se mostra problemática, 

como confirmado por Nielsen (2011): algumas interações só são descobertas ao se 

tocar aleatoriamente na tela, sem maior indicação das áreas interativas, o que 

caracteriza, segundo o autor, uma baixa possibilidade de descoberta. Considera-se 

que, seja qual for o tipo de interação a se utilizar em um projeto de HQ digital, esta 

deve ser bem planejada para integrar-se à narrativa, não causando rupturas na leitura 

e priorizando a imersão, ao contrário de interações superficiais ou puramente 

estéticas. 
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Histórias podem ser muito subjetivas, e o efeito que causam no leitor pode ser 

completamente distinto entre diferentes pessoas. Por isso, torna-se impossível 

garantir que, ao se utilizar certa estrutura narrativa, a história será melhor recebida. 

No entanto, assim como nas considerações anteriores, alguns autores estabelecem 

padrões a serem seguidos ao se projetar uma história, o que pode contribuir para que 

esta atinja seus objetivos. Salienta-se que seguir um destes modelos não é garantia 

de uma história bem-sucedida; tampouco a sua não utilização vá acarretar em uma 

história ruim. Mais uma vez, cabe aos autores manterem o foco de proporcionar 

experiências para o leitor. 

Os exemplos analisados apresentaram diferentes estruturas narrativas. Iron 

Man – Mark VII possui a história mais simples (que não se encaixa diretamente nas 

estruturas levantadas) e também interatividades que não favorecem a imersão. 

Acredita-se que, se a história fosse mais bem desenvolvida e as interações mais bem 

planejadas, o aplicativo seria mais eficiente na imersão proposta ao leitor. Batman – 

Arkham Origins tem a proposta de engajar o leitor ao permitir que ele tome decisões 

pelo personagem principal, movendo a história através dos caminhos escolhidos. 

Apesar de ser uma extensão de histórias iniciadas em outras mídias (no caso, os 

games), a narrativa é bem estruturada o bastante para se tornar autossuficiente, 

apostando na interação com o leitor (narrativa emergente) para ampliar a imersão. 

Este recurso, se utilizado com uma história menos dependente de outras mídias pode 

resultar em uma narrativa extremamente imersiva, pois ressalta a conduta lúdica e 

exploratória (NEVES, 2006) e a curiosidade do usuário. O terceiro exemplo analisado 

(CIA: Operation Ajax) utiliza uma estratégia diferente de imersão; baseia-se mais em 

uma narrativa densa e bem estruturada (dentre os três é o de mais fácil relação com 

os padrões levantados na bibliografia, encontrados em Field, 2001 e Campbell, 2004) 

do que em interatividade, ainda que possua conteúdos interativos como vídeos e 

fotografias. Seja qual for a estratégia escolhida para se acentuar a imersão e o 

engajamento, deve-se priorizar o conteúdo da narrativa, pois se este não for 

suficientemente interessante, não trará boas experiências para o leitor. 

Não se pode falar da narrativa sem citar os personagens. Estes são o ponto de 

ligação mais direto entre o leitor e a história, quanto maior a identificação, maior a 

propensão a experiências positivas. Iron Man – Mark VII e Batman: Arkham Origins 

utilizam personagens já bastante conhecidos (originados nos próprios quadrinhos e 

protagonistas de histórias em diversas mídias). Por isso, as HQs analisadas não têm 
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uma preocupação em apresenta-los, pois presumem que o leitor já os conheça. Isto 

pode se tornar uma característica negativa do ponto de vista da experiência, pois exige 

uma bagagem prévia do leitor e caso não a tenha, pode ter sua experiência 

prejudicada. Como projeto transmídia, devem despertar a curiosidade do leitor para 

que ele busque estas outras mídias, sem no entanto prejudicar a narrativa; Jenkins 

(2009) defende que cada história em uma narrativa transmídia deve servir de entrada 

para um universo maior, sem deixar de se sustentar por conta própria. É possível 

compreender basicamente a função dos protagonistas nestes exemplos, mas, 

especialmente no caso de Iron Man – Mark VII, o personagem não é bem desenvolvido 

e não passa por uma evolução (como a proposta na jornada do herói de Campbell, 

2004). Dentre os exemplos analisados, CIA: Operation Ajax faz o melhor trabalho com 

relação ao desenvolvimento dos personagens, explorando motivações e situações 

diversas. Mesmo trabalhando com muitos personagens históricos reais, a HQ os 

introduz ao leitor de maneira bem estruturada e coerente. Além disso, devido à grande 

quantidade de personagens, disponibiliza uma seção onde é possível ter rápido 

acesso a informações básicas sobre eles, recurso que facilita o reconhecimento pelo 

leitor, além de didático.  

Não é possível apontar um pretenso caminho correto quanto à estrutura 

narrativa dentro das questões abordadas neste item. O que se pretende, no entanto, 

é salientar a importância do planejamento do projeto, buscando a melhor utilização 

possível dos recursos de modo a otimizar a narrativa, propondo uma maior imersão 

para o leitor e fomentando experiências que possam se tornar memoráveis. É 

importante que haja uma reflexão acerca destas observações durante o projeto para 

que possa alcançar da melhor forma os objetivos da HQ que seriam essencialmente, 

segundo McCloud (2008), que o leitor entenda o que se quer contar e que se importe 

com a história. 

 

5.1.2 Usabilidade 

 

Quanto à usabilidade, foram listadas metas, aspectos e recomendações a partir do 

levantamento bibliográfico com base em Hiltunen (2002), Preece et al. (2005), Cybis 

et al. (2010) e Bertini et al. (2006). Todas estas questões foram analisadas e 

resultaram em um conjunto de recomendações de usabilidade adaptadas ao projeto 

de histórias em quadrinhos digitais. Estas recomendações foram divididas em três 
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áreas: usabilidade, estética e suporte. Esta divisão foi realizada com o objetivo de 

melhor classificar o foco de cada recomendação. 

Dentro da área denominada usabilidade, os primeiros itens analisados nas HQs 

escolhidas foram eficácia (o quanto se conseguiu realizar os objetivos) e eficiência 

(quanto esforço foi despendido para executar as tarefas). Em termos de eficácia, os 

três exemplos foram positivos, pois o acesso à história em si é rápido e fácil e a sua 

leitura do início ao fim ocorre sem problemas; em Batman: Arkham Origins, no entanto, 

deparou-se com uma tela em que o sistema de escolha de caminhos não funcionou, 

o que comprometeu o avanço na linha narrativa correspondente. 

Quanto à eficiência, as experiências foram diferentes em cada exemplo. Em 

Batman, foi necessário grande esforço para se chegar ao final da narrativa justamente 

por sua característica multilinear que propõe ao leitor escolher os caminhos a seguir. 

Desta forma, este tipo de proposta deve ser projetado de modo a não tornar a 

experiência cansativa ou frustrante. Em Iron Man, a navegação se mostrou rápida e 

direta; no entanto, algumas interações são aleatórias e confusas, podendo irritar o 

usuário ao invés de propor uma conduta lúdica. Por fim, CIA foi o exemplo com a 

navegação mais simples e com menor necessidade de esforço cognitivo, o que se 

mostrou um ponto positivo devido à complexidade da história em si. 

A consistência com a atividade real pode ser verificada da mesma forma nos 

três exemplos, confirmando um padrão de uso. A navegação se dá ao tocar nas 

laterais da tela (direita para avançar e esquerda para retroceder), em referência ao 

virar de páginas de revistas impressas. Este padrão é intuitivo e diminui a carga 

cognitiva do usuário, permitindo que este se concentre apenas na narrativa e não em 

como navegar através dela. 

O item denominado personalização se mostrou o menos utilizado nos três 

exemplos. Nenhum deles permite redimensionamento de texto ou imagens nem a 

possibilidade de se modificar a interface ou a navegação. Por questões de 

acessibilidade, é importante que um projeto como o de HQs digitais contemple este 

tipo de recomendação, da mesma forma que livros digitais já o fazem. 

Assimilação e entrada de dados se mostraram itens muito semelhantes nas três 

análises. Por utilizarem um mesmo padrão de navegação, os três exemplos tornam 

fácil a tarefa de se encontrar informações na tela. A entrada de dados, por sua vez, 

não foi constatada como uma prioridade nas ações disponíveis nos aplicativos. O mais 

próximo disso são as opções de compartilhamento em redes sociais (presentes em 



171 
 

Batman e Iron Man); no entanto, ao se acessar tais opções, o aplicativo da rede 

correspondente abre, ou seja, a entrada de dados é feita externamente.  

Os três exemplos analisados seguem o que se mostrou uma convenção 

estética – a posição dos menus, com opções principais na barra superior e navegação 

na barra inferior.  Além disso, todos utilizam texto nos botões – opção que diminui o 

risco de erro (contanto que se compreenda a língua em que estão escritos), mas 

aumenta a carga cognitiva necessária para a navegação. Batman: Arkham Origins 

utiliza, em conjunto com os textos nos botões, ícones. Estes ícones se mostram 

redundantes quando utilizados junto com o texto, pois deveriam, preferencialmente, 

funcionar por conta própria. 

Quanto ao apelo visual, pode-se notar primeiramente uma boa integração das 

interfaces com o estilo da narrativa. Em Iron Man, utiliza-se a metáfora de interfaces 

futuristas nos menus, o mesmo tipo de visual apresentado na história em si. Este tipo 

de recurso tem sua importância salientada por Schlittler (2011). Enquanto Batman e 

Iron Man apresentam ilustrações com acabamento refinado e alta qualidade, CIA: 

Operation Ajax busca o foco na funcionalidade da narrativa, deixando o visual por 

vezes mais simples. Tratam-se de duas propostas diferentes; mesmo ilustrações mais 

simples, se apresentadas dentro de uma boa narrativa, podem funcionar para a 

imersão do leitor. 

A sugestão de se manter um design minimalista é seguida pelos três exemplos. 

Além de manterem um padrão de navegação, todos possuem menus ocultos apenas 

acessíveis ao se tocar o centro da tela. Como destacado por Murray (2003), isto é 

importante pois as tecnologias devem se tornar invisíveis para o leitor, que deve 

manter todo seu foco na história. 

São quatro as recomendações levantadas quanto ao suporte: visibilidade de 

status, convenções de privacidade, convenções sociais e gerenciamento de erros. 

Quanto à visibilidade de status, as três HQs seguem o padrão de, ao se acessar o 

menu, indicar em uma barra inferior as telas anteriores e posteriores, ressaltando-se 

a que se está no momento. Em Iron Man, cada tela possui algumas cenas, e para se 

indicar a localização do leitor nestas, utiliza-se ícones na porção inferior da tela (os 

outros exemplos não possuem indicações do tipo). CIA: Operation Ajax conta ainda 

com um menu de capítulos, permitindo um acesso mais rápido a outras partes da 

narrativa. 
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As convenções de privacidade são uma recomendação não muito aplicável aos 

exemplos analisados. Não existe necessidade de cadastro ou de entrada de dados 

pessoais. Em Batman e Iron Man, existe a possibilidade de se compartilhar em redes 

sociais conteúdos das HQs. Ao se selecionar estas opções, uma tela de confirmação 

é apresentada antes de o usuário ser redirecionado para o aplicativo apropriado.  

Assim como nas convenções de privacidade, não foi notada uma maior 

preocupação com convenções sociais em nenhum dos exemplos. Batman e Iron Man 

somente permitem a navegação horizontal, enquanto CIA: Operation Ajax somente na 

vertical. Isto pode se tornar uma restrição de uso dependendo do contexto em que o 

leitor se encontra. CIA é o único dos aplicativos que sugere o uso de fones de ouvido, 

o que pode melhorar a experiência de uso permitir sua utilização mesmo em contextos 

onde outras pessoas estejam presentes, sem com isso causar qualquer tipo de 

distúrbio. 

O gerenciamento de erros, por fim, é uma das recomendações de usabilidade 

menos presente nos exemplos. O mais próximo disso são os menus de ajuda, que 

ressaltam como se deve navegar no aplicativo. CIA: Operation Ajax possui ainda a 

opção de, após fechar o aplicativo e retornar, continuar de onde se parou ou voltar ao 

início. Devido à grande extensão de sua narrativa, este recurso se faz importante tanto 

para facilitar a navegação quanto para diminuir a consequência de erros no caso de o 

aplicativo ter alguma instabilidade e desligar-se por conta própria. 

 

5.1.3 Design para a experiência 

 

O design para a experiência é uma questão de difícil análise sem que se faça algum 

estudo com usuários. Neste trabalho a intenção de abordar esta área é buscar 

reconhecer, através do levantamento bibliográfico, se as HQs analisadas utilizam 

algum recurso em favor da experiência do usuário e, em caso positivo, identificar que 

recursos são esses. 

 As recomendações levantadas para esta parte da análise foram 

sistematizadas a partir de Norman (2013), Teixeira (2012), McLellan (2000), Pine e 

Gilmore (1999), Freire (2009), Nardelli (2007), Jordan (2000), Camorro-Koc et al. 

(2009) e Neves (2006). Pontuaram-se sete recomendações para projetos com foco no 

design para a experiência. A seguir os levantamentos realizados nas análises são 

discutidos a partir de cada uma destas. 



173 
 

A primeira recomendação apontada é respeitar a individualidade do usuário. A 

experiência de cada pessoa com uma narrativa é inevitavelmente única, pois cada 

leitor tem sua própria bagagem cultural, seus gostos e crenças. No entanto, aplicativos 

hipermidiáticos podem propor uma personalização que vai além da história em si, 

proporcionando situações diferenciadas que podem trazer experiências distintas. Em 

Batman: Arkham Origins, o uso de uma narrativa multilinear e a possibilidade de se 

interagir com esta, escolhendo caminhos, permite que o usuário trace caminhos 

diferentes, personalizando a história. A interface, os textos e as imagens, por sua vez, 

não possuem nenhum tipo de personalização possível, assim como nos outros dois 

exemplos analisados. Iron Man – Mark VII e CIA: Operation Ajax não possuem uma 

personalização da história como o primeiro exemplo, o que deixa a cargo da narrativa 

em si a experiência narrativa. Esta característica torna o leitor mais passivo na 

interação. 

Quanto à economia de tempo e de irritação, segunda recomendação, os três 

exemplos são bem sucedidos se analisadas suas navegações. De fato, os três 

seguem o mesmo padrão de navegação, como descrito anteriormente. Todos utilizam 

interfaces simples e de uso intuitivo. Em Batman, pelo fato de existirem diversos 

caminhos errados possíveis na história, o leitor é obrigado a retornar na narrativa com 

frequência, o que pode causar frustração. Em Iron Man, a descoberta de conteúdos 

escondidos é feita de forma aleatória e sem integração com a história, o que também 

pode irritar o usuário. CIA, por sua vez, utiliza menos recursos hipermidiáticos, o que 

torna a navegação mais simples e menos propensa a irritações, ainda que não 

possibilite experiências muito diferenciadas. 

A terceira recomendação é proporcionar prazer através da funcionalidade e da 

usabilidade. A navegação, como já relatado, é intuitiva e fácil, favorecendo a 

funcionalidade. A interatividade possui alguns problemas, como a aleatoriedade no 

caso de Iron Man, o que pode prejudicar a experiência em vez de promovê-la. As 

interfaces simples e de fácil aprendizado contribuem para a usabilidade e também 

para a imersão do leitor na narrativa. Além disso, todos os exemplos apresentam 

animações bastante simples, o que fica entre um desenho animado e um quadrinho 

estático; se não utilizado em boa integração com a história, este recurso pode causar 

alguma estranheza ao leitor.  

Recomenda-se também que o aplicativo permita uma participação mais ativa e 

maior liberdade ao usuário. Em Iron Man, a participação é bastante passiva, com 
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interações que não contribuem para o desenvolvimento da história. CIA se propõe a 

imergir o leitor na história através da densidade da mesma, sem recorrer a artifícios 

hipermídiaticos, enquanto Batman integra a narrativa a um sistema de escolhas, 

sendo esse o exemplo que permite uma participação mais ativa do leitor, dando certa 

liberdade de escolha para que se explore diferentes caminhos narrativos. 

A promoção de condutas lúdicas e exploratórias através da curiosidade, do 

envolvimento e do desafio é a quinta recomendação da lista. Batman propõe estas 

condutas através da possibilidade de escolha de caminhos, influenciando na 

investigação presente na história, despertando a curiosidade do leitor e propondo o 

desafio de se chegar ao fim da narrativa. Iron Man usa o recurso de conteúdos extra 

escondidos, mas não os integra à história, o que pode ser desinteressante para o 

leitor. CIA, por fim, foca no desenvolvimento da história em si, não utilizando recursos 

que promovam o lúdico e a exploração. 

A possibilidade de controle e personalização da experiência é a sexta 

recomendação. O controle se limita à navegação pela narrativa em CIA, além de 

permitir o acesso a conteúdo multimídia em qualquer momento da história, não 

necessariamente naqueles em que tal conteúdo aparece pela originalmente. Iron Man 

também não permite muito controle além da navegação – um recurso utilizado neste 

sentido é a possibilidade de se ligar ou desligar a narração dos diálogos (o que pode 

ser uma alternativa de acessibilidade), além de se tocar nas palavras separadamente 

e ouvi-las. Batman é o que permite o maior controle e personalização justamente por 

sua característica multilinear.  

Por fim, recomenda-se manter a concentração no conteúdo através da 

interatividade, da imersão e do engajamento, utilizando-se graus apropriados de 

complexidade e novidade. O principal, para se conseguir a imersão e o engajamento, 

é contar-se uma boa história, com uma estrutura coerente e que desperte diferentes 

emoções no leitor. Além disso, o uso de multimídia pode ajudar neste objetivo. Em 

CIA, a imersão é proposta com base na história em si (sem o uso de interações mais 

elaboradas), propondo-se uma narrativa densa que pode despertar a curiosidade e o 

interesse dos leitores.  Iron Man, por sua vez, é o exemplo que apresenta a história 

mais simplista, sem grande estruturação, característica que não favorece a imersão. 

Batman propõe interações mais significativas ao usuário, integrando-as à narrativa, o 

que favorece o engajamento e a curiosidade. 
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5.1.4 Considerações sobre este capítulo 

 

Os estudos de caso realizados neste projeto permitiram observar como os 

levantamentos bibliográficos interagem com exemplos reais de histórias em 

quadrinhos digitais para dispositivos móveis. Através desta observação, buscou-se 

compreender se e como estes exemplos trabalham as questões levantadas a respeito 

de narrativa, uso de recursos hipermidiáticos, usabilidade e design para a experiência. 

Este paralelo permitiu também uma melhor compreensão de como estas áreas 

podem ser integradas a uma estrutura de projeto, o que é apresentado no capítulo 

seguinte. As diferenças estruturais de cada uma das HQs analisadas ressaltam aquilo 

que se defende nesta proposição de diretrizes – o fato de que estas buscam ser um 

elemento norteador e que traga reflexões para o desenvolvimento do projeto, sem 

serem uma estrutura rígida de trabalho, justamente pelas infinitas possibilidades 

permitidas pela mídia dos quadrinhos digitais. Ao permitirem que o projetista 

reconheça as classificações propostas, as diretrizes podem auxiliar nas decisões de 

que tipo de narrativa ou recursos serão utilizados no projeto, de modo a atingir os 

objetivos perseguidos e mantendo-se em vista as questões propostas do ponto de 

vista do design para a experiência. 

No capítulo seguinte são propostas as diretrizes, sistematizando os 

conhecimentos levantados da teoria e das análises práticas para, ao fim, apresentar 

uma sugestão de estrutura de projeto de histórias em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis.  
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6. ORGANIZAÇÃO DAS DIRETRIZES 

 

As diretrizes aqui propostas são um conjunto de recomendações de projeto 

identificadas através do levantamento teórico, do estudo de casos e da confrontação 

destes. O estudo de casos permitiu visualizar mais claramente as questões levantadas 

na bibliografia, contribuindo para uma redação mais clara e objetiva das diretrizes, 

pois a sistematização anterior ainda precisava de um confrontamento com exemplos 

reais para um primeiro nível de validação (ainda que para uma real validação seja 

necessária a participação de usuários e especialistas). Foi possível também identificar 

situações que tornam a experiência frustrante e/ou repetitiva, confirmando algumas 

das ideias já levantadas por outros autores. 

O objeto de estudo – as histórias em quadrinhos digitais para dispositivos 

móveis – foram abordadas como um produto e, portanto, é necessário que 

apresentação destas diretrizes se dê dentro de uma estrutura projetual. A metodologia 

escolhida para tanto foi o Projeto E (MEURER; SZABLUK, 2010) pois, como explicado 

no referencial teórico, trata-se de uma metodologia específica para o desenvolvimento 

de projetos de interfaces para produtos interativos dígito-virtuais. Espera-se que estas 

recomendações ajudem a orientar projetos de histórias em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis de modo a priorizar a experiência do leitor que irá utilizá-las. Como 

qualquer metodologia ou recomendação de projeto, não podem ser vistas como uma 

garantia absoluta de sucesso deste; o objetivo é, na verdade, aumentar as chances 

de o produto funcionar dentro do que se propõe, trazendo os pontos levantados para 

a discussão e consideração durante a execução do projeto. 

Nos próximos itens as diretrizes são pontuadas, separadas por áreas e, ao fim, 

apresenta-se uma sugestão de estrutura projetual com base no Projeto E. 

 

6.1 Proposta de diretrizes para projeto de histórias em quadrinhos digitais para 

dispositivos móveis 

 

Os objetivos de uma HQ são, conforme McCloud (2008), que o leitor entenda o que 

se quer contar e que se importe com a história. Estes objetivos devem nortear o 

projeto de uma HQ digital, e as diretrizes aqui propostas buscam dar embasamento 

para tanto. A seguir são descritas as diretrizes, separadas por tópicos para, ao fim, 

serem apresentadas dentro de uma estrutura projetual. 
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6.1.1  Quanto à estrutura narrativa e utilização de hipermídia 

 

Ao se projetar a narrativa, deve-se ter em mente que tipo de projeto se pretende 

executar, pois a caracterização deste influenciará diretamente em como se utilizarão 

os recursos disponíveis. 

Para tanto, deve-se, inicialmente: 

 Reconhecer a estrutura da história a ser projetada (linear, não linear ou 

multilinear) para antecipar as possibilidades hipermidiáticas do projeto; 

 Propor o tipo de relação veículo-usuário (embutida ou emergente), de forma 

que esta seja um elemento norteador do projeto; 

 Estipular os recursos hipermídiáticos que melhor se encaixam com a narrativa 

proposta, dentro da divisão de recursos de ordem estrutural (controle da 

navegação, interatividade, diagramação dinâmica, tela infinita, categorização 

da coleção e personalização) e de ordem audiovisual (animação, 

tridimensionalidade, trilha sonora e efeitos de som) que beneficiem a narrativa 

e a imersão do leitor; 

 Revisar a narrativa proposta mantendo o foco na qualidade e, seja o caso, 

comparando-a com estruturas já padronizadas (como as sugeridas estrutura de 

roteiro de Field, 2001, e jornada do herói de Campbell, 2004), não de forma a 

restringi-la mas como critério de análise e reflexão; 

 Criar personagens condizentes com a narrativa proposta, definindo 

características físicas e psicológicas que beneficiem a história a ser contada e 

a identificação do leitor. 

 

5.1.2 Quanto à usabilidade 

 

A usabilidade de aplicativos do tipo deve ter como meta a facilidade de navegação 

para que a atenção do leitor fique imersa na narrativa em si, evitando desvios e 

sobrecargas cognitivas. 

Para se buscar este objetivo, o aplicativo deve: 
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 Ser eficaz, permitindo que o leitor perpasse toda a narrativa sem interrupções 

que prejudiquem a imersão; 

 Ser eficiente, diminuindo o esforço a ser dispendido pelo usuário e, ao propor 

uma interação ativa, fazê-la de modo integrado à narrativa, contribuindo para a 

história sem se tornar frustrante ou repetitiva; 

 Permitir personalizações tanto da interface como de elementos da narrativa em 

si, ampliando a experiência (ao permitir anotações, comentários e integração 

com redes sociais) e a acessibilidade (ao permitir aumento do tamanho de 

textos ou leitura guiada, por exemplo); 

 Projetar menus de fácil acesso e compreensão, com visual minimalista e 

utilizando convenções estéticas, que não interfiram na narrativa e que se 

integrem ao visual da HQ; 

 Facilitar a entrada de dados quando for aplicável, prevendo situações como a 

utilização do dispositivo com apenas uma das mãos, adaptando a interface 

conforme a orientação do dispositivo; 

 Integrar interface e desenhos à narrativa, utilizando estilos apropriados à 

história, buscando favorecer o apelo visual e a imersão. 

 

6.1.3 Quanto ao design para a experiência 

 

O design para a experiência propõe considerações que devem ser levadas em conta 

no decorrer de todo o projeto. Sugere-se que análises deste quesito sejam realizadas 

a partir de estudos com usuários de modo a validar sua efetividade. 

Sugere-se observar as seguintes questões durante o projeto de histórias em 

quadrinhos digitais para dispositivos móveis: 

 

 Respeitar a individualidade do usuário, propondo uma participação ativa e livre, 

condizente com o estilo da narrativa, com o objetivo de causar maior 

engajamento; 

 Economizar tempo e irritação, permitindo controle e personalização da 

experiência de modo a torna-la o mais positiva possível; 
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 Promover condutas lúdicas e exploratórias através da curiosidade, do 

envolvimento e do desafio, de maneira integrada à narrativa e visando trazer 

experiências memoráveis para o leitor; 

 Proporcionar prazer através da funcionalidade e da usabilidade, facilitando a 

navegação e o interação do usuário com a narrativa; 

 Manter a concentração no conteúdo através da interatividade, da imersão e do 

engajamento, utilizando-se graus apropriados de complexidade e novidade, 

devidamente integrados à narrativa. 

 

Estas são as diretrizes propostas, baseadas no levantamento bibliográfico e 

nos estudos de caso, bem como, inevitavelmente, na experiência profissional do 

pesquisador. Ressalta-se novamente que se tratam apenas de direcionamentos e, 

como qualquer estrutura de projeto, não garantem o êxito de um projeto. No item a 

seguir, apresenta-se uma sugestão de estrutura de projeto integrada a estas 

diretrizes, com o objetivo de apresentar também uma abordagem mais pragmática das 

considerações aqui levantadas. 

 

6.1.4 Estrutura projetual com base nas diretrizes apresentadas 

 

Com o objetivo de integrar as diretrizes propostas a uma prática projetual, propõe-se, 

aqui, um desenho de como esta estrutura pode ser abordada. A metodologia projetual 

selecionada para tanto, conforme explicado anteriormente, é o Projeto E de Meurer e 

Szabluk (2010), pois trata-se de uma metodologia específica para projetos de 

interfaces para produtos interativos dígito-virtuais. Projetos desta natureza possuem 

uma característica iterativa, pois necessitam verificações, teste e revisões ao longo 

de seus desenvolvimentos. A figura 73 apresenta o resultado desta integração entre 

diretrizes e metodologia projetual. 
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 Figura 73: Diretrizes integradas à estrutura projetual 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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7. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A convergência digital tem mudado a forma como nos relacionamos com as mídias. 

As histórias em quadrinhos encontram-se em um momento de transição e 

experimentação, no qual autores e editoras buscam a melhor forma de adaptar esta 

arte secular para as possibilidades advindas do ambiente hipermidiático. No entanto, 

como foi possível constatar neste trabalho, existem ainda muitas dúvidas de que 

recursos funcionam e como estas adaptações podem ser mais efetivas no objetivo de 

se propor experiências interessantes para o leitor/usuário. Foi observado também que, 

apesar de os exemplos analisados serem produzidos por grandes empresas, os 

resultados muitas vezes não são profissionais, demonstrando que o mercado pode 

sim voltar-se à academia em busca de conhecimento especializado para melhorar a 

qualidade dos produtos. 

Os levantamentos bibliográficos aqui realizados demonstram que não é só na 

prática que esta transição se mostra no seu início; as pesquisas sobre histórias em 

quadrinhos digitais também são poucas e não contemplam o universo de mudanças 

e possibilidades que surgem a cada dia.  

Acredita-se que a maior contribuição deste trabalho se dá justamente na 

aproximação de duas áreas (histórias em quadrinhos e design) ainda não tão 

fortemente conectadas em trabalhos acadêmicos. O design, como uma ciência social 

aplicada, possui muitas proximidades com as histórias em quadrinhos e estas podem 

se beneficiar do pensamento projetual que a disciplina oferece. 

Neste estudo ressaltou-se a importância que as narrativas têm na vida das 

pessoas e na sociedade como um todo, e isto deve ser levado em consideração no 

campo do design, pois são muitas as contribuições que esta área pode dar em projetos 

que envolvem o ato de se contar histórias (cinema, publicidade, quadrinhos, etc.) e 

também as que podem ser absorvidas desta prática.  

Na atual realidade das narrativas, onde convergência e transmídia estão em 

voga, a organização projetual vem como uma necessidade básica para o sucesso 

deste tipo de projeto. Com a incorporação da hipermídia, esta necessidade se faz 

ainda mais evidente, pois campos como o design de interação, de informação e de 

interfaces se tornam essenciais. 

Ao abordar as histórias em quadrinhos digitais como um produto, o trabalho 

não pretende limitar a criação destas (que pode envolver muito mais criação artística 
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do que a estrutura projetual), mas sim, discutir contribuições que a usabilidade e o 

design para a experiência podem trazer. Estas contribuições se dão tanto pelo 

levantamento bibliográfico e posterior sistematização de conhecimento, que pode 

ajudar futuros estudos na área, quanto pelas análises de casos, onde são ressaltados 

os recursos utilizados para se atender ou não os objetivos compreendidos como 

importantes. Estas análises demonstraram que existem diversas experimentações 

nas histórias em quadrinhos digitais para dispositivos móveis, mas ainda não se sabe 

como mensurar a real efetividade destas. Ao propor a aproximação com a usabilidade 

e o design para a experiência, as diretrizes aqui elaboradas buscam levantar 

considerações a serem feitas no decorrer do projeto destas, com o objetivo de 

favorecer a imersão e a experiência dos leitores. 

De uma perspectiva pessoal, este trabalho contribuiu para um maior 

aprofundamento do autor com o tema e, como consequência, a construção de 

diversos conhecimentos paralelos, relacionados à ergonomia, usabilidade, 

convergência midiática, hipermídia e design para a experiência.  

O problema de pesquisa – como o projeto de histórias em quadrinhos digitais 

para dispositivos móveis afeta a experiência de leitura do usuário – foi respondido com 

a solução dos objetivos propostos e com base na hipótese levantada inicialmente. A 

usabilidade, as estruturas narrativas, a hipermídia e a perspectiva do design para a 

experiência podem, sim, contribuir para uma experiência de leitura mais rica. Afirma-

se isso especialmente pela sistematização de conhecimento realizada, na qual 

diversos autores foram consultados e embatidos, chegando-se a conclusões de o que 

se recomenda ou não em projetos do tipo. Estas recomendações puderam ser 

verificadas ao se realizar os estudos de caso com exemplos significativos de histórias 

em quadrinhos digitais para dispositivos móveis, onde constatou-se que de fato 

existem problemas previstos na teoria (como interações que não promovem a imersão 

e decisões que podem causar frustração ao usuário) e que muitos recursos 

hipermidiáticos são realmente utilizados, mas nem sempre de forma positiva (como 

animações excessivamente simples que não trazem contribuição relevante para o 

desenvolvimento da história contada).  

Por fim, as diretrizes propostas e sua apresentação dentro de uma estrutura 

projetual podem contribuir não só para enriquecer projetos de histórias em quadrinhos 

digitais para dispositivos móveis (do ponto de vista de quem as produz, sejam autores 

independentes ou editoras) como para tornar o processo de leitura mais fácil, efetivo 
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e memorável (do ponto de vista do usuário). Pelo fato da experiência ser subjetiva, é 

impossível garantir que esta será positiva ao se seguir estas diretrizes; como em 

qualquer projeto de design, metodologias servem para aumentar a possibilidade de 

acerto, não sendo, porém, receitas infalíveis.  

 

7.1 Sugestões para futuros trabalhos 

 

Por se tratar de um trabalho inovador dentro de sua abordagem, pode ser visto como 

um primeiro passo para estudos mais aprofundados e específicos. 

Uma questão levantada durante este processo foi sobre a validação das 

diretrizes. Pelo tempo e formato do curso de mestrado, e pela inovação proposta no 

trabalho, foi necessário estabelecer uma base sobre a qual o conhecimento possa se 

estruturar. Portanto, sugere-se para o futuro a validação destas proposições 

realizadas aqui, tanto através de estudos com usuários (especialmente para se 

registrar como a experiência de uso se dá efetivamente), como através de entrevistas 

e análises de especialistas, promovendo discussões e talvez revisitando estas 

sugestões. Não se espera que estas diretrizes se tornem estanques, pois a 

experiência de uso é algo que envolve muita subjetividade, é difícil de ser mensurada 

e pode variar muito de acordo com o usuário. Além disso, a evolução tecnológica pode 

trazer outras possibilidades ainda não previstas aqui, permitindo que o assunto se 

mantenha aberto no futuro. 

Sugere-se, também, o estudo das tecnologias disponíveis para a construção 

destas histórias em quadrinhos digitais, assunto deixado de fora do recorte aqui 

proposto. Por serem aplicativos com certa complexidade, as histórias em quadrinhos 

digitais aqui estudadas necessitam de um trabalho de programação, e as melhores 

linguagens para tanto podem ser um assunto abordado em trabalhos futuros. 

Além disso, pelo perfil do autor, pretende-se realizar testes práticos, criando-se 

histórias em quadrinhos digitais utilizando-se as recomendações aqui propostas. Os 

trabalhos próprios do autor, podem, inclusive, ser os objetos de análises futuras. 

Por fim, acredita-se que um estudo sobre como as histórias em quadrinhos 

digitais podem ser utilizadas na educação pode resultar em considerações 

interessantes, pois a utilização de multimídia, hipermídia e mesmo de recursos 

diferenciados (cinema, quadrinhos), podem contribuir para a didática e o aumento do 

interesse dos alunos nos assuntos abordados.  
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APÊNDICE A – ROTEIRO PARA ESTUDOS DE CASO 

 

1. Leitura inicial 

 

2. Classificação da HQ digital: 

Quanto à linearidade: 

Linear 

Não linear 

Multilinear 

Quanto à relação veículo-usuário: 

 Embutida 

 Emergente 

Nível de digitalização 

Básico 

Reprodução de HQ impressa 

Reprodução de HQ impressa adaptada ao formato de tela 

Intermediário 

 HQ com interface digital 

 HQ com recursos moderados de multimídia e interatividade 

Avançado 

 HQ com uso avançado de animação, som e interatividade 

 

3. Recursos utilizados: 

De ordem estrutural: 

 Controle de navegação 
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 Interatividade 

 Diagramação dinâmica 

 Tela infinita 

 Categorização da coleção 

 Personalização 

Recursos de ordem audiovisual: 

 Animação 

Tridimensionalidade 

 Trilha sonora 

 Efeitos de som 

 

4. Estrutura narrativa: 

Ato I (apresentação): 

Ponto de Virada 1: 

Ato II (confrontação): 

Ponto de Virada 2: 

Ato III (resolução): 

 

Mundo comum: 

Chamado à aventura: 

Recusa ao chamado: 

Encontro com o mentor: 

Cruzamento do limiar: 

Testes, aliados e inimigos: 
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Aproximação: 

 

Provação máxima: 

Recompensa: 

Caminho de volta: 

Ressureição: 

Retorno com o elixir: 

 

5. Análise dos personagens: 

Características físicas: 

Características psicológicas: 

 

6. Análise de usabilidade: 

Eficácia: 

Eficiência: 

Consistência com a atividade real: 

Personalização: 

Assimilação e entrada de dados: 

Convenções estéticas: 

Apelo visual: 

Design minimalista: 

Visibilidade de status: 

Convenções de privacidade: 

Convenções sociais: 
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Gerenciamento de erros: 

 

7. Design para a experiência: 

Respeitar a individualidade do usuário; 

Economizar tempo e irritação; 

Proporcionar prazer através da funcionalidade e da usabilidade; 

Permitir uma participação mais ativa e com maior liberdade; 

Promover condutas lúdicas e exploratórias através da curiosidade, do envolvimento e 

do desafio; 

Permitir controle e personalização da experiência; 

Manter a concentração no conteúdo através da interatividade, da imersão e do 

engajamento, utilizando graus apropriados de complexidade e novidade. 
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